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BM  9,90  Hli 

mit  CD-ROM  " 


Vi^%JC-Wiifg  vs 

J Tie  Fighter 


Premiere:  Lucas  Arts'  neue  3D-Engine 

^  SEITEN 


Sollten  Sie  hier  keine  CD  vor 


\ 


Bonusheft  mit  Anleitungen 
zu  allen  Spiele-Demos! 


Defekte  CDs  sihicken  Sie  an; 

Computec  Verlag 
Reklamationen  PC  Games 
Am  Steinaiher  Kreuz  22 

90  427  Nürnberg 


HIGHLIGHTS 


>  KICK  OFF  97 

lA  Der  FIFA-Herausforderer  von 
3  Maxis  -  spielbare  Demo 

äP.O.D. 

X  Spielbare  Demoversion  für 
M  Pentium  oder  MMX 

TOMB  HAIDER  H 

Neue  Demo:  die  zweite 

Hälfte  des  ersten  Levels  HIK 


SOUNDKARTE 


Im  Überblick:  alle  Echtzeit-Strategiespiele  der  nächsten  Monate. 
Comanche  3  vnd  Comitiiiii(l  &  Con<|v^r  OoM  im  Test! 


MUITI        COVER '  905.  g«ichüt2j,  Herstellung  U.E.  SebaH  Verpockungen  GmbH,  Nürnberg 


Daß  der  Mensch  sich  bis  zum  heutigen 
Tag  seinen  instinktiven  Jagd-  und  Sam- 
meltrieb bewahrt  hat,  äußert  sich  insbe- 
sondere bei  den  Käufern  von  PC-Spielemagazi- 
nen mit  beigepackter  Cover-CD-ROM:  immer 
auf  der  Jagd  nach  möglichst  aktuellen  und 
spielbaren  Demo-Versionen  und  höchst  gewis 
senhaft,  was  die  Archivierung  der  wertvollen 
Silberscheiben  anbelangt.  Manche  mögen  sich 
mit  lapprigen  CD  Hüllen  in  Butterbrotpapier- 
Qualität  als  Aufbewahrungsart  begnügen,  an- 
dere kaufen  sich  staäf  dessen  einen  Satz  „Jewel 
Cases"  (gibt's  für  ein  paar  Mark  in  jedem  Elek- 
tro-Fachmarkt),  trennen  den  stabilen  Inlay- 
Karton  aus  dem  fHeft  und  bauen  sich  mit  der 
Zeit  eine  schmucke  Sammlung  auf.  Weil  wir 
wissen,  daß  die  „award-winning"  PC  Games- 
Cover-CD-ROMs  von  vielen  Lesern  gesammelt 
werden,  haben  wir  uns  mal  wieder  etwas  ganz 
Besonderes  für  Sie  einfallen  lassen:  ab  dieser 
Ausgabe  liefern  wir  ein  32-seitiges  Booklet  mit, 
wie  Sie  es  von  Audio-CDs  gewohnt  sind.  Inhalt: 
ausführliche  Beschreibungen,  Tastatur-Belegun- 
gen und  Anleitungen  zu  sämtlichen  Demos  auf 
der  CD-ROM  -  alle  Informationen  auf  einen 
Blick  und  jederzeit  griffbereit.  Und  natürlich 
exklusiv  bei  PC  Games... 


Eine  Premiere  ganz  anderer  Art  finden  Sie  im 
hinteren  Teil  des  Heftes:  in  einer  Art  „Markt- 
übersicht" werfen  wir  einen  Blick  in  die  Zukunft 
der  Echtzeit-Strategiespiele-  Statt  einem  Rück- 
blick zum  Thema  „Spiele-Fossilien  im  Spiegel 
der  Zeit  -  heute:  1  980-1982"  lesen  Sie  bei  uns, 
was  in  den  nächsten  Monaten  an  leckeren  Neu- 
heiten auf  den  Markt  kommt.  Bei  entsprechen- 
der Resonanz  könnten  wir  uns  solche  Specials 
auch  für  3D-Actionspiele,  Adventures  oder 
Flugsimulationen  vorstellen  -  schreiben  Sie  uns, 
was  Sie  davon  halten.  Ihre  Meinung  interessiert 
uns  natürlich  auch  zur  schönen  neuen  3D-Welt 
-  erstmals  hat  es  ein  3DFX-Spiel  (Formel  I  von 
Psygnosis)  geschafft,  das  Prädikat  „Spiel  des 
Monats"  abzuräumen.  Steht  bei  Ihnen  der  SD- 
Grafik-Turbolader  ganz  oben  auf  der  Einkaufs- 
liste? Warten  Sie  erst  mal  ab?  Oder  teilen  Sie 
eher  die  Auffassung,  daß  der  3DFX-Hype  in 
erster  Linie  dazu  dient,  schlechte  Spiele  besser 
aussehen  zu  lassen?  Auch  in  diesem  Punkt  sind 
Ihre  Ansichten  und  Anregungen  als  Konsument 
und  PC  Games-Leser  gefragt  •  bei  den  Hard- 
und  Software-Herstellern  genauso  wie  bei  der 
Redaktion,  die  Ihnen  jetzt  viel  Vergnügen  mit 
der  aktuellen  Ausgabe  wünscht. 
Ihr  PC  Games-Team 
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INHALT 


RUBRIKEN 

Charts  

Coming  Soon!  

Coming  Up!  

Impressum  


Inserentenverzeichnis 
News 


Postscript  

Referenzliste 

Support  

What's  up? 


PREVIEWS 

Carmageddon  

Extreme  Assault 


^1   Flight  Unlimited  2 

100  f^y^^  

]  06  Outlaws  


]  70  Pandemonium  

]04  UEFA  Champions  97  _ 

]  04  X-Com  3:  Apocalypse 

g  X-Wing  vs.  TIE  Fighter 

SPECIAL 

1 Neue  Spiele  von  Activision 

2    Tagebuch:  Stratosphere  

Chris  Roberts  im  Interview  

Überblick:  Echtzeit- Strategie 

PERISCOPE  H 

Black  Dahlia 


_36 
.32 
.42 
38 


_40 
_44 
26 


54 


.154 
.156 
158 


51 
46 


Trespasser:  Jurassic  Park 


.22 
20 


o  REVIEWS 

p  ,        Air  Warrior  2  

JVJi        Comanche  3  


 146 

 116 

Command  &  Conquer:  Der  Tiberium-Konflikt  1  24 

Darklight  Conflict  1  36 

Formel  1  60 

Gubble 


Holiday  Island  Szenarios 


150 
150 


Goldene  Zeiten  für  Jedi-Ritter:  Star  Wars  ist  wieder 
in  den  Kinos,  Star  Wars  kehrt  auch  auf  den  heimi- 
schen PC  zurück.  Mit  X-Wing  vs.  TIE  Fighter  geht 
endlich  der  Traum  vom  Netzwerk-Kampf  gegen  das 
böse  Imperium  in  Erfüllung.  Die  neue  Grofik-Engine 
und  der  wieder  einmal  bombastische  Soundtrack 
gehören  ebenso  dazu  wie  eine  Unmenge  neuer 
Einsätze  und  Schlachten.  Wie  eindrucksvoll  X-Wing 
vs.  TIE  Fighter  zu  werden  verspricht,  erfahren  Sie  in 
unserem  Preview  ab  Seite  26. 


Isnogud  

Jack  Nicklaus  4_ 
Kick  Off  97 


Koala  Lumpur  

Links  LS  Kurse  

Lost  Vikings  2:  Norse  by  Norsewest 

Magic:  The  Gathering  

Safecracker  

Scorcher 


Splitterwelten 

Superspy  

Ten  Pin  Alley  _ 


.112 
126 
140 

.148 
.150 
.138 
.122 
.130 
.132 
.110 
J50 
.114 
.134 
144 


Tom  Clancy's  SSN   

Vermeer:  Die  Kunst  zu  erben 

TIPS  &  TRICKS 

Bundesliga  Manager  97  -  Teil  2 
Das  Hexagon- Kartell  -  Teil  2 
Das  Schwarze  Auge  3  -  Teil  1 
Diablo  -  die  Unique  Items 

Kurztips  

M.A.X.  -  allgemeine  Spieltips 
Privateer  2  -  die  Handelstabelle 

^^HCD-ROMI 

Das  ist  der  Inhalt  der  „normalen"  CD-ROM.  Die  CD-ROM  der  PC  Ga- 
mes Plus  für  DM  1 9,80  enthält  die  Vollversion  von  Maql.  Demos,  die 
aus  Platzgründen  nicht  mehr  auf  diese  CD-ROM  gepaßt  haben,  sind 
mit  einem  Sternchen  gekennzeichnet.  Die  Anleitung  rinden  Sie  im  CD- 
ROM-Teil  auf  Seite  1 58. 


COMANCHE  3 

NovoLogics  Katnpfhubschrauber  hebt  zum  dritten  Mal  ab  und  schwebt  dies- 
mal an  die  Spitze.  Detaillierte  Grafiken  und  ein  realistischeres  Flugmodell 
stellen  Einsteiger  und  Profis  gleichermaflen  zufrieden,  die  Einsötze  sind 
spannender  als  je  zuvor.  Ob  der  fliegende  Indianer  auch  für  Sie  in  Frage 
kommt,  lesen  Sie  in  unserem  lest  ob  Seite  1 1 6. 


 Demos  

Air  Warrior  2'  ■  Beavis  and  Bult- 
head  in  Liltle  Thingies'  ■  Die  Envi- 
ro  Kids  greifen  ein  ■  Ecstatica  2  ■ 
Flight  Unlimited  für  Windows  95* 
■FPS:  Football  Pro  97*  "Kick  Off 
97'  ■  Last  Vikings  2:  Norse  by 
Norsewest*  "POD*  ■  Project  Pa- 
radise  -  neue  Demo*  ■  Rebel 
Moon  Rising'  ■  Scarab'  ■  Sim- 
Golf*"SimPark*  "Sonic  & 
Knuckles'  ■  Splilterwelten  ■  Swing 
■Tomb  Raider:  Cily  ofVilc«b«nia 
Part  2*  Virtual  Pool  für 
Windows  95 


Updates 


VI  .0  (eng)*  ■  Scorched  Planet 
Verite  Patch  (deu)*  ■  U.S.  Navy 
Fighters  97  Vl.l  (deu)*"Hind 
V )  .2  (eng)'  ■  Phontasmagoria  2 
DOS-Patch  (eng)'  ■  Privateer  2 
V17,0E  (deu)'  »Tomb  Raider 
3DFX  Patch  -  neue  Version  (eng)' 

■  Tomb  Raider  Rendition  Patch 
(eng)'  "Med  TV  2  VI  .40  (deu)'  ■ 
Der  Planer  2  VI  .40  (8  MB,  deu)' 

■  Der  Planer  2  V). 40  (16  MB, 
deu)'"  Schleichfahrt  VI.  120 
(deu)' "Die  Siedler  2  VI  .5) 
(deu)'  ■  Die  Siedler  2  Mission-CD 
VI. 51  (deu)'  "Diablo  VI. 02 
(eng)' "Super  EF2000  (deu) 


A-lOCuba!  VI .2  (euro)' "  ATF: 
Nato  Fighters  V).03F  (deu)*" 
Blood  S<Magic  Vl.Ol  (deu)'  " 
Tomb  Raider  Mystii|ue  Patcfi  VI  .0 
(eng]'  "Toshinden  Mystique  Patch 


Specials 


AOL-Software  V3.0i'  "  PC  Games 
Reportage:  Activision' "  Kleinan- 
zeigen* "  Tips  und  Tricks*  "  Leser- 
Software' 


FORMEL  1 

Süperbe  Grafik,  handliche  Steuerung  und  ein  hoher  Spaflfoktor  zeichnen  un- 
ser Spiel  des  Monats  aus.  Iwor  ist  Formel  1  von  Psygnosis  nicht  so  kom- 
plex wie  MicroProses  Grand  Prix  2,  aber  gerade  deswegen  wesentlich  ein- 
steigerfreundlicher. Dieser  Titel  diirfte  den  Umsatz  von  Beschleunigerkarten 
mit  3DFX-Chip  schwunghaft  ankurbeln. 


158 


ECHTZEIT-STRATEGIE 

Was  sind  die  aktuellen  Trends  in  Sachen  Echtzeit-Strategie?  Wir  haben  uns 
die  Mühe  gemacht,  die  heiOesten  Kandidaten  zum  Thronfolger  des  Hits 
Command  &  Conquer  zu  vergleichen,  die  in  diesem  Jahr  auf  den  Markt  kom- 
men werden.  Mit  dabei  sind  Dark  Reign,  Dark  Colony,  Conquest  Eorth,  Out- 
post 2,  Siege,  zu  finden  ab  Seite  1  SS. 
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Atrtian-   _  I  

SpartspielB  I 
^  Jump  &  Runs 


Oliver  Menne 
schreibt  über 
Limitierungen  bei 
Sportspielen 

Seit  geraumer  Zeit  macht  sich  bei 
Sportspielen  eine  faszinierende 
und  gleichzeitig  erschreckende  Ent- 
wicklung bemerkbar:  das  Genre 
unterliegt  immer  größeren  Limitie- 
rungen. Zwar  bekommen  die  Spie- 
le immer  mehr  Optionen,  und  so- 
wohl am  Inhalt  als  auch  an  der 
Präsentation  wird  standig  weiter 
gefeilt,  dennoch  wird  das  Genre 
von  Herstellerseite  stark  einge- 
schränkt. 

Verfolgt  man  die  Neuerscheinun- 
gen der  lelzten  Monate,  so  stellt 
man  unweigerlich  fest,  daß  sich  die 
meisten  Entwickler  aut  Sportarten 
wie  Fußball,  Basketball  und  Eis- 
hockey konzentrieren.  Warum  sich 
das  Genre  in  diese  Richtung  ent- 
wickelt, scheint  weiterhin  unklar, 
denn  interessante  Themen  gibt  es 
wohl  genug.  Nehmen  wir  einmal 
Tennis  als  kurzes  Beispiel:  noch  vor 
wenigen  Jahren  wurde  diese  Sport- 
art von  vielen  Teams  sehr  erfolg- 
reich aufgegriffen,  und  auf  dem 
Commodore  64  und  dem  Amiga 
erlangten  fast  alle  Produkte  Kultsla- 
tus.  Auf  dem  PC  erinnert  eine  dies- 
bezügliche Recherche  an  die 
berühmte  Suche  nach  der  Nadel 
im  Heuhaufen  -  bis  auf  Great 
Courts  und  World  Championship 
Tennis  gibt  es  nur  wenig  kommer- 
ziell produzierte  Software.  Es  gibt 
jedoch  Hoffnung,  denn  die  deut- 
sche Spieleschmiede  Blue  Byte  ließ 
im  März  verlauten,  daß  man  Ende 
des  Jahres  eine  Tennis-Simulation 
auf  den  Markt  bringen  werde. 
Wenn  dieser  Titel  ein  Erfolg  wird, 
könnten  vielleicht  auch  andere  Un- 
ternehmen auf  den  momentanen 
Mißstand  aufmerksam  werden  und 
neben  Fußball,  Basketball  und  Eis- 
hockey auch  andere  Sportarten 
berücksichtigen.  Wie  wäre  es  bei- 
spielsweise mit  einem  Box-Spiel 
oder  einer  anständigen  Umsetzung 
der  olympischen  Spiele? 


Bei  Re-Loaded  können  Sie  so 
ziemlich  olles  Abbollern,  was  Ihnen 
in  die  Quere  kommt. 


Ballerspiel  der  Superlative 

Noch  im  Frühjahr  plant  Gremiin  Interactive  die  Veröffentlichung 
von  Re-Loaded,  ein  effekt-geladenes  Adionspiel  aus  einer  leicht 
isometrischen  Perspektive.  Obwohl  natürlich  der  rege  Gebrauch 
diverser  V\/affensysteme  auf  der  Prioritätsskala  ganz  oben  steht, 
wurde  an  ein  paar  nette  Puzzles  und  Rätsel  gedacht,  um  dem 
Spieler  zumindest  ab  und  zu  eine  Verschnaufpause  zu  gönnen. 


Wreckin  Crew 

Rennspiel  mit  viel  Action 

Telstar  eniwickelt  zur  Zeit  ein  Rennspiel,  bei  dem  die  Action- 
Komponente  nicht  zu  kurz  kommen  soll.  Bei  Wreckin  Crew  kön- 
nen Sie  mit  verschiedenen  Vehikeln  (u.  a.  ein  1  957  Chevrolet 
und  ein  Ford  Pickup)  über  die  Straßen  von  vier  verschiedenen 
Welten  brettern,  „ohne  sich  dabei  um  Spoiler-  und  Getriebeein- 
stellungen kümmern  zu  müssen".  Während  eines  Rennens  kön- 
nen Sie  Ihr  Fahrzeug  mit  unterschiedlichen  Gimmicks  ausstalten, 
um  der  Konkurrenz  eine  Nasenlänge  voraus  zu  sein  -  vor  allem 
im  Netzwerk-Modus  (bis  zu  16  Spieler  können  gleichzeitig  teil- 
nehmen) führt  das  natürlich  zu  heftigen  Kontroversen. 
Erscheinen  soll  Wreckin  Crew  noch  im  April. 


Mit  dem  Flammenwerfer  können  Sie  Ihre  Gegner  links  und  rechts  auf  's  Korn 
nehmen  -  eine  sehr  nützliche  Extremwoife. 


Farmula  Kat^s 

Sega  PC  und  Manie  Media  kooperieren 

Sega  PC  unterzeichnete  mit  Manie  Media  ein  Lizenzierungs-Ab- 
kommen bezüglich  Formula  Karts.  Das  im  August  erscheinende 
Rennspiel  soll  vor  allem  im  grafischen  Bereich  neue  Maßstäbe 
setzen:  Motion  Copturing  bei  den  Fahreranimationen  und  fein 
texturierte  Straßenbeläge  könnten  das  Spiel  an  die  Spitze  des 
Genres  setzen.  Die  verschiedenen  Meisterschaften  lassen  sich 
entweder  solo  bestreiten  oder  mit  acht  Spielern  im  Netzwerk; 
über  Modem  bzw.  Nullmodem  können  immerhin  zwei  Kontra- 
henten gegeneinander  antreten. 


FPS:  Galf 

Neue  Serie 

Die  Reihe  Front  Page  Sports 
wird  demnächst  um  einen  Be 
reich  erweitert.  Front  Page 
Sports:  Golf  wird  von  Vance 
Cook  produziert,  der  bereits 
für  Access  Links  386  ent- 
wickelte. Die  photoreolisti- 
:  sehen  Grafiken  sollen  in  einer 
angenehmen  Geschwindigkeit 
!  aufgebaut  werden  und  über 
!  ein  dynamisches  Panorama 
verfügen.  Das  Hauptaugen- 
merk wurde  allerdings  auf  das 
Interface  gelegt,  das  sich  von 
dem  anderer  Golfspiele  unter- 
scheiden soll.  Cook  ist  über 
zeugt:  „Golf  wird  sich  realisti- 
scher spielen  als  jeder  andere 
Golf-Titel,  den  es  gibt."  Wie 
sich  die  in  der  Basisversion 
enthaltenen  Kurse  „The  Prin- 
ce"  und  „Pete  Dye  Golf  Club" 
spielen,  erfahren  Sie  in  der 
nächsten  Ausgabe. 


Die  Grofik-Engine  soll  sich  durch 
hohe  Aulbou-Geschwindigkeit  und 
realistische  Animationen  der  Spieler 
auszeichnen. 
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Ad\^enture  &  I 

RaUenspiei  & 
interaMit/er  Film 


Leisure  Suit  Lany  7  Paiice 


Thomas  Borovskis 
fordert  Charaktere 
mit  Charakter 

Halten  Sie  mich  jetzl  nicht  für  ver- 
rückt, aber  haben  Sie  schon  einmal 
versucht,  einen  Elfen  und  einen 
Zwerg  über  Nacht  in  eine  Zelle  zu 
sperren?  Mal  ganz  abgesehen  da- 
von, daß  es  schwierig  sein  dürfte, 
zwei  lebende  Exemplare  dieser  Gat- 
tungen aufzutreiben  -  was  würde 
passieren?  Der  eifrige  Leser  von 
Fontasy-Literahir  weiß  natürlich  Be 
scheid:  Am  nächsten  Morgen  hätte 
einer  von  beiden  doppeltes  Marsch- 
gepäck, während  der  andere  mit  ei- 
ner Axt  im  Kopf  bzw.  einigen  Pfeilen 
im  Rücken  am  Boden  läge.  Falls  Sie 
Ihr  Wissen  über  Elfen  und  Orks, 
Zwerge  und  Halblinge  nur  aus  Com- 
puter-RPGs  haben,  würde  es  mich 
nicht  wundern,  wenn  Ihnen  diese  al- 
te Feindschaft  gar  nicht  bekannt  ist. 
Oder  nehmen  wir  ein  anderes  Bei- 
spiel: Führen  Sie  einen  Zwerg  -  am 
besten  an  einer  Hundeleine  -  an  Ih- 
rer Bank-  oder  Sparkassenfiliale  vor- 
bei. Was  würde  in  diesem  Fall  pas- 
sieren? Ganz  klar  ■  der  Zwerg  be- 
kommt Schweißausbrüche  und  wird 
Ihnen  von  einem  starken  Kribbeln  in 
der  Magengegend  berichten.  Auch 
hierfür  findet  man  eine  Erklärung  in 
der  Fachliteratur:  Zwerge  sind  über- 
aus gierige  Gescfiöpfe,  die  ihren  an- 
geborenen Spürsinn  für  Goldschät- 
ze und  Reichtümer  unter  Kontrolle 
kriegen.  Wenn  wir  nun  einen  Blick 
auf  populäre  Rollenspiele  am  PC 
werfen,  sehen  wir  eine  ganz  andere 
Reolilöt  Zwerge  und  Elfen  leben  in 
einer  friedlichen  Symbiose  innerhalb 
Ihrer  Party,  keiner  beklaut  den  ande- 
ren, und  hin  und  wieder  werden  so- 
gar Pausenbrote  geteilt  Warum  hat 
Tolkien  solchen  Charaktereigenschaf- 
ten ganze  Buchkapitel  gewidmet, 
wenn  die  Soflwareherstelfer  diese 
einfach  unter  den  Tisch  kehren?  Des- 
halb meine  Anregung  an  die  Pro- 
grommenlwickler  dieser  Welt:  Arbei- 
tet solche  Zusammenhänge  in  Euren 
Spielen  endlich  etwas  deutlicher  her- 
aus. Das  RPG-Genre  könnte  wirklich 
ein  paar  neue  Anstoße  vertragen. 


Ach  du  dickes  Ei! 

Daß  AI  Lowe  einen  enormen  Hang  zum  Frivol-Schlüpfrigen 

hat,  dürfhe  wohl  jedem  Fati  seities  Alter  Ego  („Larry  Laffer") 
bekannt  sein.  Deshalb  war  die  Verwunderung  nicht  allzu 
groß,  als  uns  die  Firma  Sierra  auf  einige  versteckte  „Bon- 
bons" in  ihrem  neuen  Verkaufsschlager,  Larry  7:  Yacht  nach 
Liebe,  hinwies.  Da  wir  uns  der  Gratwanderung  zwischen 
Informationspflicht  und  Jugendschutz  bewußt  sind,  haben 
wir  einen  absolut  harmlosen  Screenshot  zur  Illustration  die- 
ser sogenannten  „Ostereier"  gewählt.  In  den  Genuß  der 

gänzlich  unverhüllten  Tatsa- 
chen kommt  der  Spieler  nicht 
etwa  durch  die  Eingabe  eines 
Cheat-Codes,  sondern  durch 
Lösen  einiger  besonders 
kniffliger  Rätsel.  Insgesamt 
kann  der  Spieler  sieben 
kennt,  bekommt  Larry,  was  er  will.   Ostereier  finden.  So  gerne 
wir  die  einzelnen  Lösungshinweise  hier  abdrucken  würden  - 
wir  dürfen  es  im  Anbetracht  des  jugendlichen  Alters  einiger 
Leser  leider  nicht.  Falls  sich  der  eine  oder  andere  Volljährige 
damit  nicht  zufriedengeben  will:  wir  haben  ein  DIN  A4-ßlalt 
hier,  das  wir  Interessierten  gegen  einen  Altersnachweis  fa- 
xen könnten.  Rein  theoretisch,  versteht  sich... 


Wenn  der  Spieler  ein  paar  KniKe 


Ark  af  Time 

Die  gute,  alte  Zeit 

Ein  Adventure  im  alten  Stil  verspricht  Interplay  mit  Ark  of 
Time.  Trotz  der  modernen  3D  Aufmachung  soll  der  Spieler 
durchgehend  vor  logische  Rätsel  gestellt  werden,  die  in 
ihrem  Aufbau  an  die  Klassiker  der  Firma  LucosArts 
(Indiana  Jones  etc.)  erinnern.  In  der  Rolle  des  Reporters 
Richard  Kendall  begibt  sich  der  Spieler  auf  eine  gefahr- 
volle Reise  rund  um  die  Welt.  Auf  der  Suche  nach  einem 
verschollenen  Professor  besucht  er  dabei  eine  Unzahl 
mystischer  Orte,  wie  elwa  Stonehenge  oder  den  verschol 
lenen  Kontinent  Atlantis.  Während  die  englischsprachige 
Version  in  den  USA  bereits  erhältlich  ist,  müssen  sich 
deutsche  Spieler  noch  einige  Wochen  gedulden. 


Puest 
SWAT  B 

Reality-TV  am  Computer 

Das  wohl  ungewöhnlichste 
Spiel  von  Sierra  bekommt 
einen  Nachfolger.  Police 
Quest  SWAT,  das  wegen 
seiner  extremen  Realitäts- 
nähe vor  über  einem  Jahr 
für  Aufregung  sorgte,  war 
eine  Art  Adventure,  in  dem 
der  Spieler  ein  kompleltes 


Beim  Adventure  Ark  ol  Time  wurde  viel  Wert  oul  logische  Rätsel  gelegt. 


Das  Action-Advenlure  SWAT  2 
demonstriert  den  Polizeialltag. 

Ausbildungsprogramm  ei- 
ner amerikanischen  Polizei- 
Spezialeinheit  absolvierte. 
Besonders  pikant:  Nachdem 
man  im  Umgang  mit  allen 
möglichen  Handfeuerwaffen 
gedrillt  wurde,  konnte  man 
in  der  Rolle  eines  Scharf- 
schützen auch  auf  Men- 
schen schießen.  Zum  zwei- 
ten Teil  von  SWAT  ist  bisher 
nur  ein  selbsflaufender  Trai- 
ler im  Internet  verfügbar. 
Sierra  kündigte  aber  bereits 
jetzt  an,  daß  das  gesamte 
Spielgeschehen  bedeutend 
actionlostiger  werden  wird. 
Die  25  Missionen  sollen 
„nicht  enden,  bis  auch  der 
letzte  Mann  festgenommen 
oder  getötet  wurde"  (O-Ton 
Sierra  WWW-Seite). 
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SimuiatMunen  &  I 

Rennspieie  & 
Flugsimulatianen 


Harald  Wagner  im 
oktophonem  Taumel 


Kaum  ein  Rechner  verläßt  den 
Computerdiscount  ohne  SD-Gra- 
fikkarte, auch  die  meisten  Sound- 
karten ziert  bereits  ein  phantasie- 
volles 30-Stereosound-Logo. 
Selbst  Soundkarten  für  weit  unter 
hundert  Märker  versprechen  ein 
orchestrales  Klangerlebnis  und 
vor  allem  eine  genaue  Ortung  um- 
herfliegender UFOs  und  dies 
natürlich,  ohne  auf  spezielle  Spie- 
leversionen und  hochoptimierte 
32-Bit-Treiber  angewiesen  zu  sein. 
Mit  der  Funktionsweise  des 
menschlichen  Gehörs  scheint  sich 
ober  noch  keiner  der  f-lardware- 
Speziolisten  auseinandergesetzt 
zu  haben,  schließlich  reicht  es 
auch  für  den  eindimensionalen 
Hörgenuß  nicht  aus,  die  Lautstär- 
ke der  Links-Rechts-Kanäle  zu  än- 
dern. Do  wollen  die  Laufzeiten  und 
Lautstärken  für  unterschiedliche 
Frequenzbereiche  berechnet,  Re- 
flexionen an  Objekten  unter- 
schiedlichster Materialien  beachtet 
und  Filier  für  die  jeweiligen  Räum- 
lichkeiten erstellt  werden.  Bis- 
lang beherrschen  bestenfalls  Profi- 
Soundkarten  diese  Fähigkeiten  - 
und  dies  lediglich  für  den  ein- 
dimensionalen Stereo- Sound.  So- 
lange die  sogenannten  3D-Sound 
karten  ihren  angeblich  zweidimen- 
sionalen Sound  lediglich  durch  die 
Verbreiterung  der  Stereobasis  und 
das  Hinzufügen  von  dubiosem 
Rauschen  erzeugen,  ist  der  Begriff 
„3D-Sound"  nichts  weiter  als  Be- 
trug am  Kunden.  Der  bezahlt  zwar 
meist  nur  wenig  für  diese  Sound- 
karten, dennoch  dürfte  so  manches 
Gesicht  lang  werden.  Die  Kunst- 
kopf-Stereophonie der  70er  Jah- 
re war  der  einzige  vielverspre- 
chende Ansatz  für  echte  SD-Klän- 
ge, leider  wurde  diese  Technik  nie 
auf  den  Computer  übertragen.  Es 
bleibt  für  die  Soundkartenherstel- 
ler also  noch  viel  zu  tun. 


SVGA-Auflösung  und  True-Color  sollen  beim  Folcon 
4.0  für  ein  noch  realistischeres  Fluggefühl  sorgen. 


Faican  4,0 

Steigt  der  Phönix  aus  der  Asche? 

Mal  soll  er  kommen,  mal  wieder  nicht.  Das  Hin  und 
Her  um  Spectrum  Holobytes  Falcon  4.0  hat  vermut- 
lich ein  Ende.  Die  extrem  realistische  Flugsimulation 
soll  nach  Firmenangaben  noch  im  Frühjahr  1 997  er- 
scheinen. Nachdem  die  Flugphysik  des  legendären 
Falcon  3  kaum  noch  zu  verbessern  war,  haben  sich 
die  Programmierer  in  den  letzten  Jahren  ausschließ- 
lich mit  der  Erstellung  einer  zeitgemäßen  Grafik- 
Engine  und  der  Vereinfachung  der  ehemals  viel  zu 
komplizierten  Bedienung  beschäftigt. 


Farmuta  1 

Rennsport  im  Spiegel  der  Zeit 

Angeblich  plant  Psygnosis  bereits  für  Ende  dieses  Jahres 
eine  weitere  Version  ihres  Rennspiels  Formel  1 .  Nachdem 
einige  Kritik  an  dem  Spiel  laut  wurde,  wird  im  Winter  eine 
Neuauflage  erscheinen,  die  realistische  Rundenzeiten, 
Rückspiegel  und  weitere  Features  nachliefert.  Ob  es  sich 
um  ein  Update  oder  eine  weitere  Vollversion  handelt  und 
Käufer  der  aktuellen  Version  eine  Update-Möglichkeit  er- 
halten, stand  noch  nicht  fest. 


BARRICHELLO 

#    «ftSM  35.136 

TAG  HFUER  Omckoi  TlmLng 


Bald  ein  ernstzunehmender  Gegner  für  Micro- 
Proses  F 1  GrandPrix  2?  Psygnosis  arbeitel  an 
einer  realistischeren  Version  von  Formulo  1 . 


EF  BOaa  Graphics+  Upgrade 

3D-Besehieunigung  für  DIDs  Flugsimulation 

Die  hohe  Leistung  und  vor  allem  der  mittlerweile  große 
Erfolg  der  3D-Beschleuniger  von  3DFX  und  Rendition 
hat  Digital  In-ioge  Design  dazu  bewogen,  der  EF2000- 
Famiiie  ein  weiteres  Mitglied  zu  spendieren.  Die  aus- 
schließlich als  Upgrade  verfügbare  Version  namens 
Graphics-h  enthält  spezielle  Grafikroutinen,  die  vor  al- 
lem die  Texturbeschleunigung  und  das  bilineare  Filte- 
ring  der  Beschleunigerkarten  ansprechen.  Die  dadurch 
entstehenden  Grafiken  erscheinen  zwar  etwas  ver- 
schwommen, dennoch  wird  ein  nahezu  realistischer  Ein- 
druck erweckt. 


Bereits  im  Bugfix-Stodium:  Dos  Grophics-f  Upda- 
te lür  EF  2000  wird  in  Kürze  erhältlich  sein. 


Origin  geht  auf  Nummer  Sicher  und 
beiragt  noch  vor  Projektbeginn  die  Spie- 
ler über  ihre  Vorstellungen  zum  nächsten 
Teil  der  Wing  Commander-Saga. 


Wing  Cammander  V 

Wie  es  euch  gefällt 

Kaum  ist  Wing  Commander  IV  aus  den  Regalen  verschwun- 
den, bereitet  sich  Origin  schon  auf  den  nächsten  Millionendeal 
vor.  Bevor  jedoch  die  Dreharbeiten  und  die  Softwarereali- 
sierung beginnen,  möchte  Origin  die  Auswertung  einer  neu- 
en Spielerbefragung  abwarten.  An  http://vk'vm.origin. 
ea.com/survey/  kann  jeder  seine  Wünsche  und  Verbesse- 
rungsvorschläge für  Wing  Commander  V  nennen.  Die  Ver- 
anlwortlichen  versprechen,  daß  kein  Wunschzettel  ungelesen 
bleibt  und  so  viele  Vorschläge  verwirklicht  werden,  wie  es  den 
Programmierern  möglich  ist. 
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Petra  Maueröder 
über  neue 
Denk(spiel)-Anslöfle 

Wenn  Sie  mal  ganz  unauffällig  in 
die  linke  obere  Ecke  dieser  Seite 
schielen,  werden  Sie  spätestens 
jetzt  bemerken,  daß  sich  diese  be- 
schauliche News-Rubrik  neben 
Wirtschaftssimulationen  und  Stra- 
tegiespielen auch  den  Denkspie- 
len widmet.  Darunter  fassen  wir 
alles  zusammen,  was  irgendwie 
mit  Spielbrellern,  Figuren,  Steinen, 
Karten  oder  Würfeln  zu  tun  hat.  In 
der  Grauzone  dieses  Genres  tum- 
meln sich  immerhin  Telris,  Soko- 
bon,  Ishido,  Shonghai,  Lemmings 
und  Lost  Vikings  -  die  Grenzen  zu 
Strategie  und  Geschicklichkeit 
sind  zum  Teil  fließend.  Dennoch: 
Denkspiele  stellen  normalerweise 
keine  allzu  grof3en  Ansprüche  an 
die  menschliche  Motorik,  sondern 
verlangen  vor  ollem  nach  einer 
Menge  Grips.  Ein  Genre  also,  bei 
dem  das  Herzinfarkt-Risiko  eher 
gegen  Null  tendiert.  Und  wer 
spielt  sowas?  Sie  zum  Beispiel  - 
rechnen  Sie  mal  die  Stunden  zu- 
sammen, die  Sie  ollein  mit  Mine- 
sweeper  und  Soiitär  verbrocht 
haben.  Die  Statistiker  glauben 
auch  herausgefunden  zu  haben, 
daß  Denkspiele  überdurchschnitt- 
lich häufig  die  „Spieler-Frauen" 
an  den  PC  locken,  während  ge- 
standene Mannsbilder  lieber  Tibe- 
riumfeider  abernten  oder  sich  von 
NHL  Hockey  auf's  Glatteis  (ver- 
lführen lassen.  Sicherlich  mit  ein 
Grund  dafür,  daß  z.  B.  7th  Guest 
(nichts  anderes  als  eine  multimedi- 
al aufgemotzte  Rätselkiste)  zu  den 
meislverkouften  Spielen  aller  Zei- 
ten gehört.  An  dieser  Stelle  wäre 
eigentlich  ein  Tusch  fällig,  denn 
der  konkrete  Anlaß  für  diese  Ko- 
lumne lautet:  Klassische  Denkspie- 
le feiern  derzeit  ein  geradezu 
sensationelles  Comeback!  Marb- 
leDrop,  Swing,  Flip-Out  und  nicht 
zuletzt  das  Hosbro-Sortiment 
(Yohtzee,  Othello)  bieten  gepflegte 
Knabeleien  für  zwischendurch. 


inta  the  Vaid 

Weltraum-Strategie  von  PlayMates  Interactive 

Zur  Abwechslung  mal  ganz  was  Neues  wird  demnächst  PlayMates  Interac- 
tive (Bottle  Arena:  Toshinden)  mit  Inta  ihe  Void  abliefern  -  nämlich  ein  fröhli- 
ches Wbltraum-Siralegiespiel.  Runde  für  Runde  wird  Ihr  ganz  persönlicher 
Heimalplanet  innerhalb  eines  frei  konfigurierbaren  Universums  mit  Bergwer- 
ken, Kasernen,  Forschungsabteilungen  und  Fabriken  bestückt.  Zu  insgesamt 

sechs  außerirdischen  Rossen  können 
diplomatische  Beziehungen  oufge- 
nommen  werden;  schlagen  diese  fehl, 
chartert  man  seine  gerenderten  Raum- 
schiffe und  läßt  sich  auf  einen  Krieg 
der  Sterne  ein.  Der  Unterschied  zu 
Master  of  Orion  2  und  Ascendancy: 
bis  zu  zehn  Spieler  können  gleichzei- 
tig im  Netzwerk  oder  via  Internet  ge- 
geneinander spielen.  Im  April  soll  Into 
the  Void  in  unserem  Sternensystem  ein- 
schlagen. 


Von  diesem  Haupimenü  aus  koordi- 
niert man  u.  a.  die  Forschung  oder 
die  Produktion  von  Waffensyslemen. 


Swing  +  Marbie  Drap 

Kugelhagel  von  Software  2000  und  Maxis 

Kleine  farbige  Kugeln  kommen  demnächst  ganz  groß  raus:  Software 
2000  hat  nach  jahrelanger  Unterbrechung  wieder  ein  knuffiges  Denk- 
spiel produziert.  Swing  ist  eine  raffinierte  Mischung  aus  Tetris  und  Vier 
gewinnt,  bei  der  Sie  gerenderte  Bäll- 
chen unterschiedlichen  Gewichts  auf 
mehrere  Waagen  verteilen  müssen. 
Mindestens  drei  Kugeln  in  einer  Reihe  ! 
führen  zur  Auflösung  derselbigen.  j 
Durch  rund  30  Sonder-Kugeln  be- 
kommt der  netzwerktaugliche  Pausen- 
fiiller  enormen  Tiefgang.  Aus  Rom- 
pen, Weichen,  Röhren,  Loopings  und  '"'"'''e    "p  (Maxis) 
„Aufzügen"  bestehen  hingegen  die 
antik  anmutenden  Maschinerien  von 
Maxis'  Marble  Drop,  durch  die  meh- 
rere Murmeln  in  passende  Fächer  ge 
lotst  werden.  In  Sachen  Spielwilz  und 
Aufmachung  ist  es  durchaus  mit  dem 
Dynamix-Knobelklossiker  Incredible 
Machine  vergleichbar.  Erscheinungs- 
termin für  Marble  Drop:  April  97.      Swing  (Software  2000) 


Telegremm 


+++  Master  of  Orion  2  gibt's  seit  Anfang  März  endlich  komplett  in 
Deutsch.  Das  heißt  fast  komplett,  denn  einige  Programmteile  blieben 
unübersetzt,  und  selbst  die  Hilfstexte  wurden  nicht  immer  sinnwahrend 
wiedergegeben  -  ein  ähnlicher  Reinfall  also  wie  seinerzeit  bei  Civiliza- 
tion  2.  Den  seit  Monaten  darbenden  M002-Fans  bleibt  nur  die  Hoff- 
nung auf  ein  baldiges  Update.  +++  Noch  mehr  Plus-Punkte:  Interactive 
Magic  plant  den  Relaunch  von  Capitalism,  einem  der  PC  Games-Refe- 
renzspiele im  Bereich  Wirtschaftssimulation  (siehe  Test  in  Ausgabe 
1  2/95).  Von  der  Erdölförderung  und  Schafzucht  über  die  Produktion 
von  Autos,  Waschmitteln  und  Sportschuhen  bis  hin  zum  Handel  mit  Ak- 
tien und  der  Verwaltung  ganzer  Kaufhauskelten  reicht  die  Palelte  der 
Features.  Ein  Schwung  zusätzlicher  Waren,  ein  Karten-Editor,  komplett 
neue  Szenarien,  oplionol  zuscholtbare  „Katastrophen"  und  eine  über- 
arbeitete Benutzeroberfläche  sind  die  Highlights  des  Plus-Pakets.  An- 
gestrebter Release-Termin  für  Capitalism  Plus:  Sommer  1 997. 


Die  BIVI 


Tagtäglich  erreichen  uns  Briefe, 
Faxe,  e-Moiis  und  Anrufe,  die 
meist  mit  den  Worten  „Hollo,  ich 
habe  selbst  in  der  BM  97-Versi- 
on  1 .30  noch  Bugs  gefunden..." 
beginnen.  Deshalb  haben  wir 
uns  für  Sie  bei  der  Support-Ab- 
teilung von  Software  2000  er- 
kundigt und  die  Top  5  der  häu- 
figsten Fälle  zusammengestellt. 

Problem:  Nach  einem  Vereins- 
wechsel werden  die  Daten  des 
„alten"  Klubs  angezeigt. 

Abhilfe:  im  Menü  „Daten  A" 
(erreichbar  z.  B.  via  „Setup"/ 
„Aufstellung"  oder  „Saison" 
/„Tabelle")  auf  den  jeweiligen 
Button  links  unten  klicken.  Beim 
bisherigen  Verein  aktivieren  Sie 
die  „Blindenbinde",  beim  neuen 
Team  hingegen  dos  „Tor". 

Problem:  Nach  einem  Vereins- 
wechsel erscheinen  keine  Spie- 
ler mehr  auf  dem  Transfer- 
markt 

Abhilfe:  Im  Menü  „Spieler" 
/„Transfer"  die  Filter  neu  justie- 
ren (BuHon  „Filter"). 

Problem:  Spiele  dauern  laut 
Anzeigetafel  94  Minuten 

Abhilfe:  BM  97  berechnet  na- 
türlich nicht  nur  das  Spiel  Ihres 
Vereins,  sondern  olle  Begeg- 
nungen eines  Spieltags.  Inklusi- 
ve Nachspielzeiten  können  ein- 
zelne Partien  bis  zu  94  Minuten 
dauern. 

Problem:  DFB-Pokal-Auslosung 
läßt  sich  nicht  abbrechen 

Abhilfe:  mit  rechter  (!)  Maus- 
taste doppelklicken  und/ oder 
Taste  festhalten. 

Problem:  Rausschmiß  am  Jah- 
resende trotz  sportlicher  Erfol- 
ge und  solider  Finanzen 

Abfiilfe:  Interviews  ernst  neh 
men  und  keine  willkürlichen 
Antworten  geben;  speziell  zu 
diesem  Thema  sind  derzeit  Tips 
&  Tricks  in  Vorbereitung.  Beim 
enorm  wichtigen  Kriterium  „Ver- 
einsorganisation" spielen  vor 
allem  Fanbetreuung,  Stadionpe- 
ripherie und  -ousstaltung  eine 
Rolle  (siehe  auch  Tips  &  Tricks 
in  PC  Games  3/97).  , 
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Florion  Slongl 
wundert  sich  über 
den  Glaubenskrieg 
der  3D-Grafikkarten 


Kaum  sind  die  ersten  SD-Grafik- 
karten im  Handel,  entbrennt  ein 
wahrer  Glaubenskrieg,  welches 
System  nun  das  beste  sei.  Da  mel- 
den sich  stolze  Besitzer  der  Dia- 
mond Monster  3D  zu  Wort  und 
freuen  sich  über  dank  des  3DFX- 
Chips  erstklassige  Grafiken  und 
butterweiches  Gameplay.  Doch 
schon  schießen  die  Jünger  der 
Orchid-Righteous-3D-Froktion 
zurück:  Die  Orchid  (auch  mit 
3DFXI)  sei  beim  Direct-3D-Bench- 
mark  um  bis  zu  zwei  Frames  pro 
Sekunde  schneller!  Jetzt  mischen 
sich  noch  Käufer  der  PowerVR- 
Kai^evon  NEC  ein,  die  stolz  auf 
das  beiliegende  Rennspiel  Ultimate 
Race  verweisen,  das  doch  besser 
als  alles  andere  sei.  Langer  Rede 
kurzer  Sinn:  Uns  droht  ein  ähnli- 
cher Grabenkrieg  wie  seinerzeit 
das  Heckmeck  zwischen  Besitzern 
der  Creative  Labs  Soundblaster 
und  der  Gravis  Ultrosound,  der 
sich  letztlich  auch  von  selbst  in 
Wohlgefallen  auflöste.  Man  darf 
davon  ausgehen,  daß  die  natürli- 
che Auslese  auch  bei  den  SD-Gra- 
fikkarten wirkt.  NEC  wirbt  in  den 
USA  damit,  daß  die  meisten  Her- 
steller seine  PowerVR  unterstützen 
werden.  Stimmt,  aber  eben  nicht 
optimiert,  sondern  nur  über  ver- 
gleichsweise langsame  Soffware- 
Schnittstellen  wie  Direct-3D  und 
OpenGL.  Voodoo  darf  dagegen 
damit  rechnen,  daß  gerade  Spiele, 
die  von  schneller  Grafik  leben,  für 
den  3DFX-Chip  optimiert  werden. 
Alle  anderen  sehen  dagegen  alt 
aus:  Karten  wie  die  Terminator  3D 
oder  die  VIctory  3D  werden  keine 
spezielle  Anpassung  erhalten,  ein- 
zig die  Matrox  Mystique  könnte 
sich  im  Low- End-Bereich  etablie- 
ren. Die  Tendenz  ist  klar;  ob  der 
3DFX  zu  Recht  die  besten  Karten 
hat,  sagen  wir  ihnen  in  unserer 
nächsten  Ausgabe. 


Europa 
Rauten- 
planer 

Auf  dem  schnellsten  Weg  in 
den  wohlverdienten  Urlaub 

Die  Urlaubszeit  nähert  sich  un- 
aufhaltsam, der  Wohnwagen 
wird  gepackt,  die  Stulle  ge- 
schmiert und  dann  geht  der 
Streit  über  die  günstigste  Route 

los  Fährt  man  über  den  vollge-  Der  Europa  Routenplaner  von Äri  Data  hilft  Ihnen  beider  Suchenach  der  (ür 
stopften  Brenner  oder  besser  die  jjg  günstigsten  Route  zum  Reiseziel  Ihrer  Wohl. 

holprigen  Schleichwege?  Für  al- 
le, die  ihre  Europakarten  nicht  auswendig  im  Schlaf  rückwärts 
rezitieren  können,  empfiehlt  sich  der  Europa  Routenplaner  von 
Ari  Data.  Das  49,95  DM  teure  Produkt  kennt  jeden  halbwegs 
größeren  Ferienort  und  läßt  sich  bequem  mit  der  Maus  bedie- 
nen. Auf  Wunsch  berechnet  es  die  schnellste  Route  für  Hin-  und 
Rückweg,  läßt  Sie  in  die  Europakarte  zoomen  und  druckt  den  ex 
akten  Weg  mit  Kilometerangaben  ous.  Nähere  Infos  unter 
hltp://www.ari-<Jata.de. 


PC'Dash  Board 

Das  Keyboard  wird  überflüssig 

Sie  kennen  das:  Der  Joystick  ist  schon  mit  Funktionen  vollge- 
stopft, doch  die  neue  Flugsimulation  will  immer  noch,  daß  Sie 
auf  der  Tastatur  nach  bestimmten  Schaltern  suchen.  Naturgemäß 
sind  Tastaturen  wenig  übersichtlich,  und  auch  die  spärliche  Be- 
schriftung läßt  nicht  immer  auf  die  vom  Programm  belegte  Funk- 
tion schließen.  Abhilfe  schaffen  soll  das  PC  Dash  Board  von  Sai- 
tek,  das  aller  Voraussicht  nach  von  den  meisten  Spieleherstellern 
unterstützt  werden  wird  und  dank  eines  übersichtlichen  Folienlay- 
outs bei  jedem  Spiel  klar  erkennen  läßt,  wo  welche  Funktion  sitzt. 
Vorgestellt  wurde  das  Produkt  erstmals  auf  der  CeBit  und  soll  in 
Kürze  in  den  Handel  kommen.  Der  Preis  steht  noch  nicht  fest, 
aber  erste  Informationen  erhalten  Sie  unter:  Hegener  -f  Glaser 
AG,  Postfach  60  05  55,  81205  München. 


IVIIVIX  

Upgrade 


Neben  den  Intel  Overdrive-Pro- 
zessoren, die  nur  mit  bestimm- 
ten und  neuen  Motherborards 
funktionieren,  bieten  gleich 
zwei  Hersteller  MMX-Chipsets 
für  nach  eigenen  Aussagen  alle 
alten  Platinen  an.  Das  Besonde- 
re daran  ist  der  in  den  Sockel 
eingebaute  Spannungswandler, 
so  daß  sich  die  Upgrades  auf 
alle  Systeme  mit  Sockel-5  oder 
Sackel-7  einbauen  lassen.  Preis- 
lich bewegen  sich  die  Angebole 
von  H&P  Engineering  {Tel.: 
0761  -592100)  bzw.  Topgrade 
(Tel.:  06403-694379]  etwa 
10%  über  den  Preisen  der  Intel- 
Prozessoren,  also  rund  1 000,- 
DM  für  die  1 66  MHz- Version 
und  1 250,-  DM  für  die  200 
MHz-Version.  Einen  ausführli- 
chen Praxistest  finden  Sie  in  ei- 
ner der  nächsten  Ausgaben. 


Soll  in  Zukunft  das  Keyboord  ersetzen:  Soiteks  PC-Dosh  Board  mit  einem 
neuen  Layout  für  jedes  Spiel,  dos  dieses  Perlpheriegeröl  unterstützt. 


Die  Deutsche  Post  AG  hat  noch 
eigenen  Angaben  einen  neuen 
Weg  gefunden,  Zeit  und  Geld 
beim  Briefverkehr  zu  sparen. 
Die  Lösung  heißt  ePost  und  ist 
nichts  anderes,  als  daß  Ihre 
Briefe  ganz  normal  mit  der  Text- 
verarbeitung erstellt  und  dann 
bis  zur  nächsten  ePosl-Station 
auch  digital  transportiert  wer- 
den. Von  dort  wird  die  Datei  an 
die  zum  Empfänger  nächstgele- 
gene ePost-Station  geschickt, 
ausgedruckt  und  per  Briefträger 
zugestellt. 
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BerüdhitR  & 


Markus  Krichel 
schreibt  über 
Superhelden  und 
Computerspiele 


Haben  Sie  schon  einmal  miterlebt, 
was  mit  Schauspielern  passiert, 
wenn  jemand  „Macbeth"  sagt  Die 
bbße  Erwähnung  der  Shakespeare- 
Tragödie  verwandelt  selbst  den  ernst- 
haftesten Mimen  in  einen  angsterfüllt 
bibbernden  Jammerlappen:  da 
bricht  man  sich  doch  lieber  den  fHals 
und  ein  Bein.  Ahnliche  Dramen  spie- 
len sich  in  den  Softwareschmieden 
der  Welt  ab,  wenn  das  Wort  „Su- 
perheldenspiel" fällt  Dabei  schein! 
die  Symbiose  Hero-SciFi-Comiceine 
ideale  Kombination  für  ein  Spiel.  Ich 
rede  hier  nichtvon  toxischen  Rächern 
aus  New  Jersey  oder  grobgepixelten 
Hulks  und  Spidermännern,  die  wild 
durch  die  Gegend  springen.  Meine 
Vision  besteht  aus  fliegenden  Mus- 
kelpaketen, die  unverwundbar  und 
mit  Röntgenblick  aufmüpfigen  Schur- 
ken zeigen,  wo  der  Superhammer 
hängt.  Vor  vier  Jahren  versuchte  sich 
Hero  SoftWore  an  einem  Spiel  na- 
mens Champion.  Seitdem  sind  sie 
spurlos  verschwunden!  Im  letzten 
Jahr  kündigte  Peter  Molyneux  The  In- 
vincibles  an.  Ein  paar  Monate  spä- 
ter entschloß  er  sich,  Bullf rog  zu  ver- 
lassen, und  seine  Unverwundbaren 
verschwanden  in  der  Sfersenkung. 
Gruselig,  nicht  wahr?  Der  letzte  Be- 
weis dafür,  daß  hier  übernatürliche 
Kräfte  am  Werk  sind,  kam  jetzt  an 
denTag:  Wildstorm  Softwarewollten 
im  April  ein  Spiel  namens  Siege  ver- 
öffentlichen. Sechs  knackfrische 
Hecoes,  jeder  mit  speziellen  über- 
menschlichen Fähigkeilen  ausstaf- 
fiert, reiten  die  Well  vor  giftspritzen- 
den Echsenmenschen.  Was  will  man 
mehr?  Doch  das  „Macbelh  Syn- 
drom"  schlug  auch  hier  erbarmungs- 
los zu.  Einen  Monat  vor  dem  Debüt 
zog  sich  der  Publisher  GTE  aus  der 
Saftwarebranche  zurück!  So  kann  es 
nicht  weilergehen.  Schreiben  Sie  an 
alle  Spielefirmen,  Distributoren  und 
Ihren  Bundestagsabgeardneten  und 
bestehen  Sie  auf  der  sofortigen  Ver- 
öffentlichung eines  Superhelden- 
spiels mit  buntgewondeten  Charak- 
teren in  SVGA  zu  einem  Preis  von 
unter  5Ö  Mark.  Das  wäre  echt  super. 


MechWarriar  3 

MicroProse  macht  weiter 

Designer  Paul  Schuytera  hat  das  Basisde- 
sign für  MechWarrior  3  abgeschlossen 
und  dem  Programmierteam  von  Micro- 
Prose das  Feld  überlassen.  MicroProse 
übernimmt  die  Entwicklung  als  Drittfirma 
für  den  Battletech-Schöpfer  FASA.  Die 
Story  spielt  sich  im  Jahre  3058  in  der  vom 
Smoke  Jaguar  Clan  beherrschten  Kurita- 
Welt  ab.  MechWarrior  3  wird  mit  dem 
früheren  MW- Lizenznehmer  Activision 
um  die  Marktanteile  kämpfen  müssen.  Die 
entwickeln  nämlich  bereits  eine  neue 
Kampfrobot- Serie  unter  dem  Titel  Heavy 
Gear.  Lesen  Sie  hierzu  auch  unser  Activi- 
sion-Special  in  dieser  Ausgabe. 


Paul  Schuytera  durfte  gerade  noch  dn  Engine  fertigstellen,  jetzt 
entwickelt  MicroProse  weiter  an  MechWarrior  3. 


Mehr  PC^Spiele 

Virgin/Spelling  verliert  250  Millionen 

Der  amerikanische  TV-Produzent  Spelling  (Beverly  Hills  90210,  Melrose  Place)  hat  die  Nase  voll  vom 
Softwarebusiness.  Sein  kleiner  Ausflug  in  die  Branche  begann  mit  dem  Kauf  von  Virgin  Entertainment 
und  wird  laut  eigenen  Aussagen  mit  einem  Verkauf  von  90%  derselben  enden  -  vorausgesetzt  er  findet 
einen  Käufer.  Geschätzter  Verlust:  255  Millionen  Dollar.  Um  die  Talfahrt  zu  beenden,  wird  Virgin  sich 
in  der  Zukunft  in  erster  Linie  wieder  auf  PC-Spiele  konzentrieren  und  Konsolentitel  einschränken. 


Höhlenmalerei 

Ron  Gilbert,  Schöpfer  der  Monkey  Island-Serie,  wird  wieder  aktiv. 
Nach  mehrjähriger  Tätigkeit  als  Designer  der  Kinderserie  Putt-Putt 
für  Humongous  Entertainment  widmet  er  sich  wieder  ernsteren  The- 
men. Mit  seiner  neuen  Firma  Cavedog  will  Gilbert  das  Echtzeit- 
genre umkrempeln.  Total  Annihilation  lautet  der  Titel  des  ersten  von 
drei  für  1  997  geplanten  Spielen.  Cavedog  Software  wird  seine  Ti- 
tel unter  dem  GT  Interactive-Label  veröffentlichen. 


<     A  V 
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IXIewwsflash 

Virtual  l-O,  Erfinder  und  Her- 
steller des  einst  vielversprechen- 
den Virtual  Reality  Headsets  I- 
Glasses,  mußten  Konkurs  an- 
melden +++  Die  Sid  Meier/ 
MicroProse- Ära  ging  am  1 .  März 
mit  der  Fertigstellung  von  Magic: 
The  Gothering  offiziell  zu  Ende. 
Sid  wird  sich  ganz  seiner  neuen 
Firma  Firaxis  widmen  -h-h-h  Trilo- 
byte  widersetzt  sich  der  Behaup- 
tung, man  könne  nur  Puzzle  Ga- 
mes mit  sieben  Gästen  ent- 
wickeln, mit  der  für  September 
geplanten  Veröffentlichung  des 
Internet-Echlzeitspiels  Assaull 
-f-Hf  Origin  begann  im  März  mit 
den  ersten  Locotion  Shots  für 
Wing  Commander  5  und  be- 
steht immer  noch  auf  einer  Ver- 
öffentlichung in  diesem  Jahr  +++ 
Richard  Garriott  sogt  Goodbye 
zu  Britannio  Monor.  Bauarbei- 
ten an  seinem  neuen  Domizil  ha- 
ben bereits  begonnen.  Böse  Zun- 
gen behaupten,  die  Fertigstel- 
lung würde  sich  wegen  steigen- 
der Hardwareanforderungen 
ver2Ögern.-H-(-(- 
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Zur  Bestellung: 

bitte  einfach  Abokarte 

im  Heft  verwenden! 


NEU:  Das  Booklet  mit  ausführlichen 
Anleitungen  zu  allen  Spiele-Demos 
auf  CD-ROM. 

Geniale  24  Seiten  Komplettlösungen, 
Tips  &  Cheats  zu  brandneuen  PC- 
Spielen  sowie  Exklusivreportagen  aus 
USA  und  tolle  Specials. 

Wir  testen  für  Sie,  welche  Spiele  Ihr 
Geld  wert  sind. 

Lieferung  per  Post  frei  Haus  -  die 
Versandkosten  übernimmt  der  Verlag. 

Das  Abo  ist  jederzeit  kündbar.  Geld 
für  schon  bezahlte,  aber  nicht  gelie- 
ferte Ausgaben  erhalten  Sie  zurück. 

Sie  versäumen  keine  Ausgabe  und 
erhalten  so  ein  lückenloses  Sammel- 
werk. 


Alj  sJiijjküJ'jhüjJJ 


Bringt  Ordnung  in  Ihre  CD-ROM-Sammlung!  Der  CD-Ständer  und  die  mitgelieferten  12 
Jewel-Cases  nehmen  die  CD-ROMs  aller  Ausgaben  eines  Jahres  auf.  Mit  den  monat- 
lichen Inlays  im  Design  der  PC  GAMES-Titelseite  finden  Sie  immer  schnell  das 
gewünschte  Programm  auf  Ihren  CD-ROMs.  Bitte  beachten:  die  Jewel-Cases  werden 
ohne  Inhalt  geliefert!  Artikelnummer  1086,  Zuzahlung:  keine. 


rr"i1V<lTiW -'  i-iir  M 
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PERISCOPE 

Trespasser:  Jurassic  Park 


Jurassic  Park  2:  The  Lost 
World  wird  bereits  Monate 
vor  seiner  Uraufführung 
(Sommer  in  USA,  Herbst  in 
Deutschland)  von  vielen  als 
der  potentielle  Kinohit  die- 
ses Jahres  angesehen.  Kein 
Wunder  also,  daß  der 
zweite  Teil  von  Steven 
Spielbergs  Dinosaurier- 
parade auch  auf  dem  PC 
ein  Zuhause  finden  wird. 
Unter  dem  Titel  Trespasser: 
Jurassic  Park  soll  die  digi- 
tale Variante,  an  der  reich- 
lich Prominenz  derzeit 
werkelt,  die  Kassen  von 
Dreamworks  Interactive 
zum  Klingeln  bringen. 


Während  die  Story 
des  filmischen  Se- 
quels  nicht  viel 
mehr  als  ein  schlapper  Auf- 
guß des  ersten  Teils  ist  (Micha- 
el Crichtons  Buch  zum  Film  er 
schien  bereits  im  vergangenen 
Jahr),  basiert  die  Handlung 
des  Spiels  nur  lose  auf  dem 


Kinostreifen  und  ist  relativ  sim- 
pel. Filmbesucher  werden  her- 
ausfinden, daß  International 
Genefics  auf  einer  Nachbar- 
insel eine  weitere  Dinosaurier- 
farm mit  Namen  „Site  B"  ge- 
baut haben.  Obwohl  der  erste 
Jurassic  Park  zerstört  wurde, 
vermehren  sich  unterdessen 


Die  Raptoren  werden  die  fiesesten  Gegner  in  Trespasser  darstellen:  ihren 
flinken  Attacken  mufl  man  reaktionsschnell  ausweichen. 


auf  „Site  B"  die  Dinosaurier 
mit  rasender  Geschwindigkeit. 
Allerdings  weiß  niemand  ex- 
akt wo  sich  dieses  Gebiet  be 
findet.  Genau  hier  enden  die 
Parallelen  zum  Film,  und  Tres- 
passer beginnt. 
Mit  typischer  Hollywood- 
Logik  läßt  man  ein  Flugzeug 
auf  dem  Weg  nach  Costa  Ri- 
ca abstürzen.  Anne,  die  Hel- 
din des  Spiels,  überlebt  die 
Katastrophe  und  findet  sich 
am  Strand  von  „Site  B"  wie- 
der. Spätestens  nach  der  er- 
sten Raptor-Attacke  steht  fest, 
daß  sie  diese  Insel  so  schnell 
wie  möglich  verlassen  muß. 
Ihre  einzige  Hoffnung  besteht 
darin,  den  quer  durch  den 
Dschungel  laufenden  Strom- 
leitungen zu  folgen,  in  der 
Hoffnung,  an  deren  Ende  ein 
Funkgerät  zu  finden.  Versteht 
sich  von  selbst,  daß  die 
Raptoren  und  der  T.  Rex  ihr 
Bestes  tun,  um  Anne  zum  Be- 
standteil ihrer  Pläne  fürs  Mit- 
tagessen zu  machen. 

Natürliche  Rätsel 

Bevor  Anne  sich  mit  schlag- 
kräftigeren Waffen  ausstaffie- 
ren kann,  muß  sie  sich  der 
Dinosaurier  auf  natürliche 
Weise  entledigen.  Neben 
Knüppeln  und  Steinen  kann 
sie  sich  auch  das  Terrain  zu 
nutze  machen  und  versuchen, 
die  Tiere  in  eine  Falle  zu 
locken.  Bei  ihrem  Versuch, 
von  der  Insel  zu  entkommen, 
arbeitet  Anne  sich  durch  ver- 
schiedene Geländearten: 
Dschungel,  Berge,  Steppen 
und  sogar  Industrieanlagen. 
Gewehre  und  Projektilwaffen 
findet  sie  erst  später  im  Spiel. 
Die  für  ein  3D-Spiel  erfreu- 
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raman 


lieh  zahlreichen  Rätsel  beste- 
hen nicht  im  ständigen  Umle- 
gen irgendwelcher  Hebel  und 
Schalter,  sondern  erfordern 
genaue  Überlegung  und  die 
Beachtung  physikalischer  Ge- 
setze. Türen  können  eingetre- 
ten, Fenster  eingeschlagen 
werden.  Anne  kann  Fallen 
ausheben  oder  Verfolger  in 
ein  Gebäude  locken  und  sie 
dort  einsperren. 


„  Tm-es  passer  Ist 
das  digitale  Sb- 

quel  van  Jurassic 
Parti  SP',  Steven 

Splelberg,  Execu- 
tive Praducer 

Uberhaupt  wächst  einem  die 
Heldin  recht  schnell  ans  Herz, 
bewahrt  sie  doch  trotz  aller 
widrigen  Umstände  ihren 
Sinn  für  Humor.  Immer  wie- 
der lockert  sie  das  Spielge 


Viei/vpaint 


schehen  mit  ihren  trockenen, 
der  jeweiligen  Situation  an- 
gepaßten Sprüchen  auf. 

Dino  Real 

Für  die  Darstellung  der  Dino- 
saurier wurden  zunächst  digi- 
tale Skelettmodelle  entworfen, 
die  dann  mit  künstlichen  Mus- 
kelsträngen ausstaffiert  wur- 
den. Den  einzelnen  Körper- 
teilen wurden  dann  Parame- 
ter wie  Gewicht,  Stärke  und 
Haltbarkeit  zugeordnet,  wo- 
bei Muskelbewegungen  phy- 
sikalischen Gesetzen  unterlie- 
gen. Anschließend  wurden 
die  Modelle  mit  Haut  und 
Muskulatur  überzogen,  und 
als  Resultat  ergibt  sich  ein 
realistisch  wirkendes  Bewe- 
gungsmodell. 

Die  künstliche  Intelligenz  der 
Dinosaurier-Objekte  beruht 
auf  dem  Prinzip  ihrer 
primären  Instinkte.  Entspre- 
chende Reaktionen  ergeben 
sich  aus  dem  momentanen 
Zustand  des  Tieres  und  sind 
daher  für  jeden  Saurier  ver- 
schieden. Die  Variablen  sind 
Angst,  Liebe,  Zorn,  Neugier, 
Hunger,  Durst,  Müdigkeit, 
Schmerz  etc..  Obwohl  der 
Gemütszustand  eine  Kombi- 
nation all  dieser  Werte  ist. 


Eine  Compulerumselzung,  die  sich  lose  auf  die  Hand- 
lung des  in  diesem  Sommer  anlaufenden  zweiten  Teils 
von  Jurassic  Park  stützt,  ohne  den  Titel  zu  überneh- 
men! Dreomworks  sieht  ein,  daß  im  PC- Spielegente 
mit  der  Lizenz  alleine  kein  Blumentopf  zu  gewinnen 
ist.  Im  Gegenteil;  PC-Gamer  schrecken  vor  dem  „Spiel 
zum  Film"  eher  zurück!  Mit  Seamus  Blackley  wurde  einer  der  renom- 
miertesten Designer  der  Bronche  angeheuert.  Professor  Blackley,  der 
spieleprogrammierende  Physiker,  will  dafür  sorgen,  daß  Trespasser 
qualitativ  seine  vorherigen  Produkte  überhiffl.  Hierzu  gehören  Flight  Un- 
limited.  Terra  Novo,  System  Shock  und  Ultima  Underworld. 


Alle  Dinosaurier,  Objekte  und  Gegenstände  wurden  bis  in  kleinste  Detail 
gerendert,  um  eine  würdige  Filmumsetzung  auf  die  Beine  zu  stellen. 


Diese  Konzeptstudie  zeigt  zwei  Raptoren  auf  der  Jagd  nach  möglichen  Op- 
fern. Wie  diese  Szene  ins  Spiel  integriert  wird,  ist  noch  nicht  klar. 


sind  manche  dieser  Objekt- 
werte höher  als  andere.  Der 
Computer  berechnet  den  ak- 
tuellen Zustand  und  löst  die 
entsprechende  Reaktion  aus. 
Ein  durch  einen  Gewehr- 
schuß aufgeschreckter  Raptor 
hat  hohe  Angstwerte  und 
flüchtet.  Eine  Mutter  mit  Jun- 
gen greift  sofort  an,  ein  T. 
Rex  mit  hohen  Hungerwerten 
versucht,  den  Spieler  in 
Abenteurergulasch  zu  ver- 
wandeln. Hohe  Schmerzwerte 
hingegen  machen  das  Ver- 
halten aller  Dinos,  einschließ- 
lich der  normalerweise  fried- 
lichen Arten,  absolut  unbere- 
chenbar 

Der  für  Weihnachten  97  an- 
gestrebte Veröffentlichungster- 
min erscheint  hinsichtlich  des 
momentanen  Entwicklungs- 
standes eher  optimistisch. 

Markus  Krichel  ■ 


Auch  Flugsaurier  werden  bei  Trespas- 
ser mit  von  der  Partie  sein.  Angriffe 
aus  der  Luft  sind  also  keine  Seltenheit. 
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Black  DahliQ 

DunMe  Mächte 


Wurden  vor  weniger  als  zwei  Jahren  interaktive 
Filmabenteuer  noch  als  der  Seligmacher  des  Abenteuer- 
Genres  angesehen,  vermeiden  heute  fast  alle  Software- 
Unternehmen  die  bloße  Erwähnung  dieses  Begriffs. 


Nicht  ohne  Grund:  Film- 
spiele, von  einigen 
rühmlichen  Ausnahmen 
abgesehen,  ersetzen  die  Stär- 
ken eines  Computerspiels  -  die 
visuelle  Originalität  -  mit  alt- 
backenen Mattscheiben-Images, 
die  ungefähr  so  interessant  sind 
wie  die  zwölfte  Wiederholung 
der  Schwarrwaldklinik.  Um  so 
mutiger  daher  der  Entschluß 
von  Take  2  Interactive,  dem 
Genre  eine  -  vielleicht  letzte  - 
Chance  zu  geben.  Angespornt 
durch  den  Achtungserfolg  ihres 
Vorgängers  Ripper,  in  dem  man 
mit  Christopher  Walken  auf  di- 
yilole  M»rderti«lz  ging,  folgt 
nun  mit  Black  Dahlie  ein  ähnli- 


ches Adventure  im  aufgedon- 
nerten f-lollywoodputz. 
Auch  in  Black  Dahlia  treibt  ein 
Massenmörder  sein  Unwesen, 
und  wieder  fällt  dem  Spieler  die 
Aufgabe  zu,  diesem  kriminellen 
Subjekt  auf  die  Schliche  zu 
kommen.  Wir  schreiben  das 
Jahr  1  941.  Amerika  bereitet 
sich  gerade  darauf  vor,  aktiv  in 
den  Zweiten  Weltkrieg  einzu- 
greifen. Als  Agent  des  COl 
(Vorgänger  der  OSS,  aus  der 
wiederum  der  CIA  hervorging) 
erhält  man  die  Aufgabe,  eine 
geheime  Faschisten-Organisa- 
tion auszuheben.  Als  erstes  er- 
fahrt man,  daß  der  vorher  mit 
dieser  Mission  beauftragte 


Die  Suche  noch  dem  urallen  Artefakt  ,,Blo(k  Dahlia"  führt  den  Spieler  auch 
nach  Europa.  In  einem  Hotel  lassen  sich  wichtige  Informationen  zusommen- 
Irogen  (oben).  In  einem  herunlergekommenen  Lagerhaus  trifft  man  sich  mit 
einem  gerissenen  Informanten  (unten). 
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Agent  gerade  mit  einem  Ner- 
venzusammenbruch aus  dem 
Berufsleben  geschieden  ist.  In 
seinen  Hinterlassenschaften  be 
findet  sich  ein  mysteriöser  Beu- 
tel, angefüllt  mit  Runensteinen 
und  ähnlichem  okkulten 
Schnickschnack,  der  von  dem 
Orden  der  teutonischen  Ritter 
(Na?  Dämmert's  schon?) 
stammt.  Werden  die  Gegen- 
stände in  einem  rituellen  Akt, 
der  natürlich  auch  ein  zünftiges 
Menschenopfer  zum  Gegen 
stand  hat,  kombiniert,  so  öffnet 
sich  dem  Ausführenden  das  Tor 
zur  Allwissenheit. 

Ähnlichkeiten  zufällig 

Die  Spur  führt  schließlich  zu  ei- 
nem eigentümlichen  Artefakt 
mit  Namen  Block  Dahlia,  hinter 
dem  sowohl 


KaMe  stimmt, 
bin  ictt 


das  FBI,  der 
Ritterorden 
und  die  Nazis 
her  sind.  Je  tie- 
fer der  Spieler 
in  die  Welt  von 
Block  Dahlia 
eindringt,  desto  komplexer  wer- 
den die  Verflechtungen  der  ok- 
kulten mit  der  realen  Welt.  All 
dies  läßt  natürlich  die  kühne 
Behauptung,  daß  Block  Dahlia 
auf  tatsächlichen  Ereignissen 
beruht,  etwas  fragwürdig  er- 
scheinen. 

Mega-Adventure 

Sehen  wir  einmal  von  der 
grauslich  vorhersehbaren 
Schuldzuweisung  im  Plot  ab,  ist 


Viewpainl 


Dennis  Happer, 
SctwauspiBlBr 


das,  was  sich  in  Block  Dahlia 
über  sechs  CDs  entfaltet,  minde- 
stens so  gut  wie  die  Story  in 
Ripper.  Die  Puzzles  bestehen 
größtenteils  aus  Mix-and- 
Match-Rätseln  und  numerologi- 
schen Enigmas.  Um  das  filmi 
sehe  Geschehen  noch  etwas 
realistischer  erscheinen  zu  las- 
sen, mischt  man  diesmal  echte 
Setbauten  mit  virtuellen  Requisi- 
ten. Auch  bei  der  Besetzung 
läßt  man  sich  nicht  lumpen:  Die 
Hauptrollen  werden  auf  jeden 
Fall  mit  waschechten  Hol- 
lywoodstars besetzt.  Zur  Zeit 
laufen  Verhandlungen  mit  Den- 
nis Hopper,  der  bereits  in  Hell 
sein  Computerspiel-Debüt  gab. 
Eine  mündliche  Zusage  des 
Easy  Riders  liegt  bereits  vor.  Die 
Produktion  begann  im  Januar 
dieses  Jahres,  d.  h.  Location 

Shots  und  Ne- 
benrollen sind 
bereits  im  Ka- 
sten. Im  Mai 
werden  die 
Dreharbeiten 
mit  den  A 
Schauspielern 
in  einem  Studio  in  Pittsburgh 
fortgesetzt.  Auf  prunkvolle  Sze- 
nerie scheint  man  bei  diesem 
Spiel  keinen  gesteigerten  Wert 
zu  legen.  Der  Großteil  der 
Story  spielt  in  Cleveland.  Der 
düstere  Hintergrund  dieser  typi- 
schen millelamerikanischen  Ar- 
beiterstadt im  Bundestaat  Ohio 
liefert  das  perfekte  Selting  für 
eine  Kriminalgeschichte. 
Mit  Ripper  schlitterte  Take  2  In- 
teractive um  ein  Haar  am  Hit- 
spiel vorbei.  Mit  verbesserten 


Vl^enn  die 


Block  Dahlia  ist  nach  Ripper  das  zweite  interaktive 
Film- Abenteuerspiel  von  Take  2  Interactive.  Ripper 
zeigte  sehr  gute  Ansätze,  stolperte  aber  über  seine 
eigenen  zu  hoch  gesteckten  Ambitionen  und  be- 
scherte Take  2  nicht  die  erwarteten  Verkaufszahlen, 
obwohl  es  beileibe  kein  Flop  war.  Black  Dahlia  pro- 
fitiert von  den  bei  der  Herstellung  von  Ripper  gewonnenen  Erfahrun- 
gen und  soll  atmosphärischer  werden  und  besser  bolanciertes  Game- 
play bieten.  Ebenso  wie  Ripper  verfügt  auch  Block  Dahlio  über  eine 
Besetzungsliste  mit  mehreren  A-5chauspielern. 


Die  ausgezeichnete  Ausgestaltung  der  verschiedenen  Locotlons  erzeugt 
eine  teils  angenehme,  teils  gruselige  Atmosphöre. 


Kameratechniken,  den  echten 
Sets  und  einer  wesentlich  erwei- 
terten Spielumgebung  will  man 
Block  Dahlia  zu  diesem  begehr- 
ten Status  verhelfen.  Weitere 
kosmetische  Verbesserungen  an 
der  Engine  sollen  ein  hochwerti- 
geres hterface  und  eine  Er- 
höhung der  Videoqualität  er- 
möglichen. Von  den  vielbesun 
genen  unterschiedlich  verlau- 
fenden Handlungen  wurde  bis- 
her noch  nichts  erwähnt. 

Markus  Krichel  ■ 


CREDITS 
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X-Wing  vs  TIE  Fighter 


Für  die  Star-Wars-Fans  unter  uns  beginnen  ab  20.  Mörz  die  vier  wonnigsten  Wocben 
des  Jahres  -  denn  unmittelbar  nach  dem  Kinostart  der  „Spedal  Edition"  kommt  auch 
das  passende  Cora|)uter$plel  in  die  Läden.  Schon  Mitte  Aprit  also  kurz  vor  dem 
Anlaufen  des  letzten  Teils  der  Trilogie,  könnte  X-Wing  vi.  TIE  Fighter  somit  für 
stockenden  Verkehr  im  Internet  und  in  lokalen  Netzwerken  sorgen.  Das  neueste 
Parqdestück  der  Firmen  LucasArts.  und  Totally  Games  ist  zwar  in  erster  Linie  als 
Multiplayer-Spiel  konzipiert,  dürfte  aber  ouch  Solospieler  begeistern. 
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Die  gigantischen  Sternenzerstörer  geben  auch  aus  der  Ferne  einen  ein- 
drucksvollen Anblick  ab.  Näher  kommt  man  wegen  Ihrer  starken  Bewaff- 
nung ohnehin  nur  selten  heran. 


Auch  in  der  Groflaulnahme  werden  die  Texturen  nicht  grobkörnig.  Die  kom- 
plett überarbeitete  3D-Engine  verlangt  allerdings  einen  schnellen  Pentium. 


Genau  dieses  Spiel  woll- 
ten wir  schon  immer 
entwickeln",  erklärt 
Larry  Holland,  Gründer  von  To- 
tally  Games  und  Entwickler  der 
beiden  Superhits  X-Wing  und 
TIE  Fighter.  „Allerdings  war  die 
PC-Technologie  bis  jetzt  noch 
nicht  leistungsfähig  genug,  um 
ein  Multiplayer-Spiel  ohne 
deutliche  Abstriche  beim  Ga- 
meplay zu  realisieren."  Wenn 
man  dem  angepeilten  Veröf- 
fentlichungstermin von  Lucas- 
Arts  Glauben  schenkt,  dürfte 
dieser  Zeitpunkt  jetzt  gekom- 
men sein:  Der  mit  Spannung 
erwartete  dritte  Teil  der  Star 
Wars  Actionspiel  Serie  befindet 
sich  in  der  letzten  Phase  der 
Programmentwicklung,  dem  so- 
genannten Playtesting.  In  lAN- 
Nelzwerken  jagen  sich  derzeit 
Dutzende  von  Betatestern  rote 
und  grüne  Laserstrahlen  um  die 
Ohren  und  lassen  photorealisti- 
sche Sternenzerstörer  in  Trüm- 
mer auseinanderbersten.  Eine 
Arbeit,  die  den  Mitarbeitern 
von  Totally  G«mes  immerhin  so 
viel  Spaß  macht,  daß  selbst 
1 6-  oder  1 8-Stunden-Tage 
buchstäblich  im  Flug  vergehen. 
Mit  dem  hohen  Aufwand,  den 
ein  Multiplayer-Spiel  gerade  in 
dieser  abschließenden  Entwick- 
lungsphase verursacht,  hätte 
selbst  ein  alter  Hase  wie  Larry 
Holland  nicht  gerechnet.  Do 
auch  der  letzte  Bug  ausgemerzt 
werden  soll,  wurde  der  ur- 
sprüngliche Veröffentlichungs- 
tag mehrmals  nach  hinten  ge- 
schoben. „Aber  das  macht 
nichts,",  freut  sich  Holland, 
„denn  jetzt  sind  wir  auf  der 
Zielgeraden!" 

Im  Stich  gelassene 
Single  Player? 

Trotz  der  Ausrichtung  auf  Ge- 
fechte im  Internet  oder  LAN 
brauchen  Computer-Singles 
sich  nicht  um  den  gewohnten 
Spielspaß  zu  sorgen.  Alle  Mis 
sionen  -  bei  LucosArts  geht 


man  derzeit  von  über  60  aus  - 
können  nämlich  auch  alleine 
gegen  den  Computer  gespielt 
werden.  Ein  zusammenhängen- 
de Storyline,  wie  einst  in  X- 
Wing  oder  TIE  Fighter,  wird  es 
allerdings  nicht  mehr  geben. 
Wie  der  Titel  bereits  andeutet, 
ist  der  Spieler  weder  fest  an  die 
Stormtroopers  noch  an  die  Je- 
dis  gebunden.  Jeder  Einsatz  in 
X-Wing  vs.  TIE  Fighter  (X.v.T) 
kann  grundsätzlich  auf  Rebel- 
len- ODER  Imperialer  Seite  ge- 
flogen werden.  Die  Palette  von 
unterschiedlichen  Schauplätzen 
ist  dabei  sehr  umfassend  und 
erstreckt  sich  von  namenlosen 
Asteroidenfeldern  bis  hin  zum 
Endor-Sternensystem,  wo  in 
„Rückkehr  der  Jedi-Ritter"  der 
Kampf  um  den  Todesstern  statt- 
fand. Um  von  vornherein  klar- 
zustellen, was  den  Piloten  im 
Weltraum  erwartet,  wurden  al- 
le Missionen  in  fünf  große  Ka- 
tagorien  unterteilt.  Als  blutiger 
Anfänger  sollte  man  zunächst 
die  Aufträge  der  Exercise- 
Gruppe  fliegen.  In  sechs  ver- 
schiedenen Lektionen  werden 
die  wichtigsten  Tastaturkom- 
mandos und  Flugmanöver  ver- 
mittelt. Bereits  hier  zeigt  sich, 
wie  eifrig  Totally  bei  der  Sache 
war:  Neben  den  Lektionen  für 
Single  Player  stehen  sechs  wei- 
tere für  Zwei-Spieler-Teams  und 
nochmal  sechs  weitere  für 
Acht-Spieler-Teams  zur  Aus- 
wahl. Multipliziert  man  die 
Summe  mit  den  beiden  gegne- 
rischen Seiten,  so  kommt  man 
auf  ein  stattliches  Resultat  von 


Ob  nach  solchen  Explosionen  dann 
auch  die  Raumschilftrümmer  im 
Weltall  treiben,  ist  noch  oifen.  Die 
Auslastung  der  CPU  ist  ohnehin 
immens  hoch. 


36  Übungsmissionen.  Da  wie 
eingangs  erwähnt  -  alle  Aufträ- 
ge optional  alleine  gespielt 
werden  können,  müssen  sich 
Internetlose  also  um  die  Lang- 
zeit-Motiviotion  keine  Gedan- 
ken machen.  In  der  zweiten 
thematischen  Gruppe,  den  so- 
genannten Melees,  tummeln 


Feuer  frei!  Durch  einen  Zielindikator, 
der  die  Flugbahn  des  Gegners  vor- 
ausberechnet, wird  es  leichter,  einen 
Gegner  vor  das  Fadenkreuz  zu  be- 
kommen. 


sich  Missionen,  die  vorwie 
gend  an  Anhänger  von  Death- 
match-Situationen  gerichtet 
sind.  Während  der  1 6  (x  2) 
Einsätze  darf  auf  alles  ge- 
schossen werden,  was  sich  be- 
wegt. Ohne  ein  übergeordne- 
tes Missionsziel  können  Einzel- 
spieler erproben,  wie  viele 
Waves  von  feindlichen  Star 
fightern  sie  „packen",  während 
die  Netzwerkspieler  den  be- 
sten Dogfighter  in  ihren  Reihen 
ermitteln  können.  Elw«s  gesit- 
teter geht  es  dann  im  Tourna 
ment-Modus  zu.  Einzelspieler 
und  Teams  aus  zwei  menschli- 
chen Piloten  können  dabei  an 
sogenannten  Triathlons,  Penta- 
thlons oder  Marathons  teilneh- 
men, wo  Hindernisrennen  oder 
Abschuß-Wettbewerbe  in  Rein- 
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Die  X-Wing-Ctironologie 

Einige  Neueinsteiger  werden 
mit  den  hier  verwendeten 
Spieletiteln  recht  wenig  anfan- 
gen können.  In  unserer  kleinen 
X-Wing-Chronologie  erfahren 
Sie  deshalb  die  wichtigsten 
Eckdaten  der  Serie.  Genre- 
fremde Spiele,  wie  Rebel  As- 
sauit  oder  das  Star  Vhn  3D- 
Actionspiel,  wurden  dabei 
nicht  berücksichtigt. 

X-Wing(1993) 

Das  erste  Star  Wars-Spiel  von 
LucasArts  avancierte  zum  meist- 
verkauften PC-Spiel  des  Jahres 
1 993  und  verzückte  die  Fans 
mit  schneller  VGA-Grafik  und 
schmucken  Polygon-Raumschif- 
fen. Nach  einigen  Trainingsrun 
den  auf  einem  Ubungs-Par- 
cours  an  Bord  eines  X-Wing 
darf  man  weitere  1 8  Missionen 
mit  drei  Raumschiff-Typen  in  ei- 
nem Kampfsimulator  absolvie- 
ren. X-Wing  hält  sich  im  Gegensatz  zu  TIE  Fighter  weitgehend 
an  die  Filmvorlage,  ist  aber  dem  Nachfolger  technisch  unterle- 
gen: kein  Texture  Mapping,  kein  Gouraud-Shading,  sondern 
„nackte"  3D-Polygongrafik  sowie  Bitmap-Explosionen  präsentie- 
ren sich  Ihnen  beim  Blick  aus  dem  Cockpit-Fenster. 

X-Wing  Mission  Disk:  Imperial  Pursuit  (1 993) 

Die  erste  Zusalz-Disk  zu  X-Wing  enthält  ]  5  Kampfeinsätze  (u.  a. 
mit  dem  Advanced  TIE  Fighter)  und  neue  Zwischensequenzen. 

X-Wing  Tour  of  Duty  2  -  B-Wing  (1993) 

Sechs  historische  Einsätze  und  eine  neue  „Tour  of  Duly"  mit  24 
Missionen  ergeben  eine  weitere  Zusatz-CD,  die  zudem  neue 
Cut-Scenes  umfaßt.  Der  „Top  Ace"-Pilotenspielstand  läßt  Sie 
die  Original-X-Wing-Missionen  in  beliebiger  Reihenfolge  ab 
fliegen. 


V 


TIE  Fighter  (1994) 

Ein  entschärfter  Schwierig- 
keitsgrad (es  müssen  nicht 
mehr  alle  Missionsziele  er- 
reicht werden),  Stereo-Sound 
effekte  und  stark  verbesserte 
Grafik  (Gouraud  Shading) 
kennzeichnen  Ihren  Amtsan- 
tritt bei  der  dunklen  Seite  der 
Macht.  Die  Palelte  der  Raum- 
schiffe reicht  vom  TIE  Fighter 
über  den  TIE  Bomber  und  TIE 
Interceptor  bis  hin  zum  TIE 
Advanced  Fighter  und  Assault 
Gun  Boat,  mit  denen  Sie  50 
Missionen  (inklusive  Kampf- 
einsätzen, Trainingseinheiten  und  historischen  Kämpfen)  be- 
wältigen. Der  Spieler  übernimmt  die  Rolle  eines  Rekruten  an 
der  Imperialen  Militärakademie  und  Überwachtals  Untergebe 
ner  des  Imperators  u.  a.  den  Bau  einer  neuen  Basis  und  die 
Forschungsarbeiten  an  einem  geheimen  TIE-Projekt. 

X-Wing  Collector's  CD  (1995) 

Das  1  20  Missionen  starke  Paket  enthält  neben  dem  Original 
X-Wing  auch  die  beiden  Zusatz-Disks  Imperial  Pursuit  und  B- 
Wing.  Die  X-Wing-Engine  wurde  auf  TIE  Fighfer-Niveau  ge- 
trimmt, und  die  Mission-Briefings  werden  seit  neuestem  von 
digitalisierter  Sprachausgabe  begleitet. 


/ 

Larry  Holland,  der  Schöpfer  von 
X-Wing  jnd  TIE  Fighter,  wollte 
schon  lange  ein  Mulliployer-Spiel 
entwicktln. 


SHUTTLE  Hfii  KEM  DESTflOVED, 
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form  praktiziert  werden.  Das  ei- 
gentliche Filetslück  von  X.v.T. 
wurde  allerdings  noch  nicht  er 
wähnt:  Unter  dem  Titel  „Com- 
bat Engagements",  also  Kampf- 
aufträge, findet  man  20  (x2) 
Missionen,  die  speziell  für  acht 
Spieler  (vier  Rebellen  und  vier 
Imperiale)  entworfen  wurden.  In 
einem  ausführlichen  Briefing 
wird  allen  Teilnehmern  erklärt, 
welche  Rolle  ihnen  zukommt. 
Hier  sind  Teamgeist  und  ein 
geübter  Umgang  mit  der  Funk- 
spruchfunktion mehr  gefragt  als 
eine  leichtfüßige  Haudegen^ 
Mentalität.  Denn  nur  wenn  alle 
Mitglieder  eines  Teams  sich  ex- 
akt an  ihre  Befehle  halten,  kann 
dos  gemeinsame  Ziel  erreicht 
werden.  So  werden  sich  einige 
Spieler  etwa  in  Y-Wings  auf 
den  Abwurf  von  Protonen-Tor- 
pedos konzentrieren  müssen, 
während  ihre  Kameraden  sich 
in  wendigen  X-Wings  um  ihren 
Schutz  bemühen.  Um  das 
Ganze  abzurunden,  gibt  es  zu 
guter  Letzt  noch  zwei  giganti- 
sche Schlachten,  die  im  Kapitel 
„Batties"  auf  tollkühne  Piloten 
warten. 

Konkurrenz  für  Origin? 

Da  seit  dem  Erscheinen  von  TIE 
Fighter  schon  einige  Jahre  ins 
Land  gezogen  sind,  erwartet 
man  auch  tiefgreifende  techni- 
sche Neuerungen.  X.v.T.  basiert 
nach  Aussagen  von  Totally 
Games  zwar  noch  auf  den  Prin- 
zipien der  alten  3D-Engine,  die- 
se wurde  aber  komplett  auf  den 
Standard  von  1 997  konvertiert. 
Echl'zeit-Lichtberechnungen, 
hochdetaillierte  Texturen  in  1 6 
Bit-Forbschaltierungen  sowie  ei- 
ne Auflösung  von  640x480 
Bildpunkten  sollen  der  Konkur- 
renz von  Origin  oder  Blue  Byte 
das  Wasser  reichen.  Bei  der  Di- 
gitalisierung der  Raumschiff- 
Oberflächen  war  sogar  der  ei 
ne  oder  andere  Gang  ins  Star 
Wars-Archiv  notwendig:  da  die 
Texturen  aus  den  Vorgänger- 


spielen einfach  zu  grobkörnig 
waren,  mußten  die  Film-Origi- 
nale erneut  als  Vorlage  dienen. 
Aus  den  drei  Kinofilmen  stam- 
men übrigens  nicht  nur  die  Tex- 
turen, sondern  auch  der  kom 
pleite  Soundtrack.  Wo  bei  TIE 
Fighter  einst  Soundblaster-Ge- 
dudel zu  hören  war,  werden 
jetzt  über  40  Minuten  der  Ori- 
ginal-Filmmusik präsentiert. 
Wer  akustische  1  A-Qualität  er 
wartet,  braucht  jetzt  auch  keine 
General-Midi-Karte  mehr  -  alle 
Musikstücke  liegen  in  hörferti- 
ger Form  als  Audiotrack  vor. 
Abseits  dieser  technischen 
Merkmale  stellt  sich  die  Frage, 
welche  Raumschiffe  der  Spieler 
nun  tatsächlich  selber  steuern 
darf.  Angesichts  der  vielen  an 
zutreffenden  Frachter,  Fregatten 
und  sogar  Sternenzerstörer 
könnte  man  sich  durchaus  vor- 
stellen, auch  eines  dieser  Schiffe 
zu  steuern.  Die  Antwort  kommt 
wieder  von  Larry  Holland:  „Es 
können  insgesamt  neun  Schiffe 
geflogen  werden.  Vier  auf  Re 
belien-Seite  und  fünf  auf  der 
Seite  des  Imperijms".  Im  einzel- 
nen sind  das  der  altbekannte  X- 


Wing,  sein  etwas  schwächerer 
Vorgänger  Z-95  Headhunter, 
außerdem  noch  der  Y-Wing 
und  der  superschnelle  und  wen- 
dige A-Wing.  Wer  sich  für  eine 
Karriere  unter  dem  Imperator 
entscheidet,  kann  wahlweise  in 
den  TIE  Fighter,  den  TIE  Bomber, 
den  TIE  Interceptor,  den  TIE  Ad- 
vanced oder  das  Assault  Gun 
Boat  steigen.  Die  Wahl  des  ei- 
genen Schiffes  liegt  zwar  bei 
den  meisten  Missionen  allein 
beim  Spieler,  trotzdem  sollte 
vor  ollem  im  Multiployer-Modus 


-  die  Eignung  des  jeweiligen 
Schiffes  für  den  bevorstehenden 
Auftrag  im  Vordergrund  stehen. 

Im  Weltraum  viel  Neues 

Die  häufig  geäußerte  Kritik  an 
der  Steuerung  von  TIE  Fighter 
und  X-Wing  hat  man  sich  zu 
Herzen  genommen  und  ver- 
besserte Joystickroutinen  im- 
plementiert. Unterstützt  werden 
die  gängigsten  Flugjoysticks  in- 
klusive Schubregler  und  Ruder- 
pedale. Auf  regelmäßige  Grif- 


rDirekrvergleicli 


^^^^^^^^^^^^ 

Aul  der  linken  Seile  sehen  Sie  zwei  Screenshots  des  Vorgängerspiels  TIE  Fighter.  Rechts  sieht  man  zwei  Beispiele 
aus  X-Wing  vs  TIE  Fighter.  Diese  Bilder  bedürfen  wohl  keiner  Kommentierung. 
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fe  zur  Tastatur  kann  aber  nach 
wie  vor  nicht  verzichtet  wer- 
den. Die  Liste  der  Tastatur- 
Shortcuts  ist  sogar  noch  einige 
Zeilen  länger  geworden.  Ne- 
ben den  gewohnten  Tasten  für 
den  Zugriff  auf  die  Bordinstru- 
mente sowie  die  Energievertei- 
lung zwischen  Triebwerk,  Schil- 
den und  Lasern  kommen  neue 
Befehle  für  die  Kommunikation 
mit  den  Mitspielern  hinzu. 
Stichwort  Laser:  auch  die  Waf- 
fensysteme wurden  überarbei- 
tet. Neben  Chaffs  (Düppelstrei- 
fen) und  Flares  (Leuchtkugeln), 
die  der  Abwehr  feindlicher  Ra- 
keten dienen,  wird  mindestens 
eine  weitere  Waffe  vorgestellt. 
Auf  die  ist  Larry  Holland  aller- 
dings besonders  stolz.  „Für  die 
neue  antiballistische  Rakete 
haben  wir  uns  einen  netten  Ef- 


fekt einfallen  lassen.  Diese 
selbstlenkende  Rakete  schaltet 
sich  automatisch  auf  den  nach 
sten  erreichbaren  Flugkörper. 
Wenn  damit  ein  hartnäckiger 
Verfolger  getroffen  wird,  erlei- 
det er  zwar  keine  großen 
Schäden,  kommt  aber  so  stark 
ins  Trudeln,  daß  er  sich  kinder- 
leicht abschütteln  läßt",  berich- 
tet er.  Ein  weiteres  Novum  für 
Star  Wars-Spiele  ist  auch  die 
Echtzeit-3D-Karte,  die  über  die 
„M"-Taste  aufgerufen  wird.  Als 
frei  dreh-  und  schwenkbares 
Gitternetz  erleichtert  diese  Kar- 
te das  Auffinden  von  Rendez- 
vous-Punkten und  gewährt  eine 
sofortige  Übersicht  über  das 
Kampf  geschehen.  Da  das  Spiel 
während  einer  laufenden 
Muitiplayer -Partie  nicht  einfach 
pausiert  werden  kann,  läuff  die 


Fast  schon  Kino-Quolitöt:  der  X-Woig  wurde  unserer  Meinung  noch  am 
besten  getroffen.  Das  Reol-Light-Sourdng  läBt  sich  gut  erkennen. 


In  den  vielen  Asteroidenfeldern  werden  Verfolgungsjagden  noch  etwas 
spannender.  Die  Felsbrocken  erschweren  das  Anvisieren  des  Gegners. 


Ein  Muiti-Funktions-Display  gibt  Aufschluß  Uber  den  Zustand  des  „Opfers" 
Wie  man  sieht,  hinkt  es  hier  um  einen  Sekundenbruchleil  hinterher. 


Mission  im  Hintergrund  weiter. 
Uber  den  Sinn  oder  Unsinn  der 
vielen  weiteren  Neuerungen 
wird  erst  in  rund  einem  Monat 
zu  diskutieren  sein  -  erwäh- 
nenswert sind  sie  allemal.  Bei- 
spielsweise wurde  die  Flugphy- 
sik so  weit  überarbeitet,  daß 
die  Geschwindigkeit  jetzt  maß- 
geblichen Einfluß  auf  die 
Manövrierfähigkeit  der  Star- 
fighter  hat.  Der  Schwierigkeits- 
grad wurde  außerdem  so  weit 
angehoben,  daß  selbst  die  Ein- 
stellung „Easy"  ein  echter 
Brocken  ist.  Nur  erfahrene  Pilo- 
ten sollten  sich  an  „Medium" 
heranwagen,  während  „Hard" 
den  Joystick-Koryphäen  vorbe- 
halten bleibt.  Wer  sich  trotz- 
dem erfolgreich  durch  alle  Auf- 
träge kämpf kann  reichlich 
Bonuspunkte  sammeln  und  in 
der  militärischen  Hierarchie  all 
mählich  höher  steigen.  Aus  die- 
sem Punktesystem  resultiert 
wohl  auch  die  Motivation  für 
Einzelspieler:  Da  sich  das  Pro- 
gramm jeden  einzelnen  Ab- 
schuß merkt  und  auf  dem  Kon- 
to des  Piloten  gutschreibt,  wird 
die  große  Herausforderung 
darin  liegen,  seinen  Piloten  im- 
mer weiter  hochzupäppeln.  Im 
Gegensatz  zu  anderen  internet- 
fähigen Spielen,  wie  etwa  Dia- 
blo, ist  es  dann  sogar  möglich, 
diesen  medaillenbehängten 
Charakter  in  Multiplayer-Parti- 
en  zu  übernehmen.  Auch  nach 


der  Fertigstellung  im  April  wird 
die  Arbeit  für  LucasArts  und  To- 
tally  Games  weitergehen.  Da 
noch  nicht  endgültig  geklärt  ist, 
wie  die  Internet-Unterstützung 
nun  genau  aussehen  wird,  gibt 
es  reichlich  zu  tun. 

Und  wie  geht  es  weiter? 

Momentan  plant  LucasArts  die 
Einrichtung  eines  kostenlosen 
Servers  ü  \a  Wesiwood  und 
Blizzard.  Uber  die  Direct-Play- 
Schnittstelle  von  Windows  95 
könnten  sich  dort  bis  zu  vier 
Spielern  gleichzeitig  treffen. 
Warum  eigentlich  nicht  acht 
Spieler,  wie  im  Netzwerk-Mo- 
dus? LucasArts  begründet  die- 
se Limitierung  mit  der  Paket- 
größe, die  die  anderer  Web- 
Spiele  deutlich  übersteige. 
Außerdem  in  Planung  sind 
spezielle  Versionen  für  SD-Be- 
schleunigerkarten sowie  die  er- 
ste Add  on-CD:  Neb  en  neuen 
Missionen  und  dem  starken  B- 
Wing-Bomber  wird  diese  Er- 
weiterung auch  eine  direkte 
Ansteuerung  von  Direct-3D 
bieten. 

Thomas  Borovskis  ■ 
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Myth 


Bungie  Software,  bekannt  für  das  3D-Actionspiel  Marathon,  hält  mit  Myth  einen 
potentiellen  Knüller  in  der  Hinterhand.  Das  eigentlich  auf  Apple  Macintosh 
spezialisierte  Entwicklerteam  aus  Chicago  hat  die  allgemeine  Suche 
nach  einem  erfrischenden  Konzept  im  Strategiebereich  anscheinend 
für  sich  entscheiden  können:  Myth  bietet  völlig  neue  Ansatzpunkte. 


Auf  den  ersfen  Blick 
scheint  sich  Myth  nicht 
sonderlich  aus  der 
Masse  der  Command  &  Con- 
quer-  oder  WorCraft-Clones 
hervorzuheben.  Echtzeit-Stra 
tegiespiele  mit  einer  Vielzahl 
unterschiedlicher  Einheiten, 
eingebettet  in  eine  Fantasy- 
Umgebung,  gibt  es  wirklich  zur 
Genüge.  Aber  schon  noch  kür 
zester  Spielzeit  stellt  sich  her- 
aus, daß  sich  hinter  dieser  sim 
plen  Prämisse  ein  erfrischend 
eigenwilliges  und  originelles 
Produkt  versteckt. 

Kampf  den  Untoten 

in  der  mysteriösen  Wdt  von 
Myth  befinden  sich  die 
menschlichen  Bewohner  im 
ständigen  Clinch  mit  fleischge- 
wordenen Dämonen  und  deren 
untoten  Legionen.  Das  für  Fan- 
tasy-Verhältrisse  recht  haus- 
backen anmutende  Szenario 
entpuppt  sich  allerdings  als 
hintergründige  Story  mit  einer 
Vielzahl  von  Handlungsver- 
zweigungen und  unerwarteten 
Ereignissen.  Das  Myth-Univer- 
sum  ist  durchdacht,  originell 
und  verfügt  über  eine  detail- 
lierte Historie. 

Myth  kann  aus  verschiedenen 
Gründen  nicht  exklusiv  im 
Echtzeitgenre  angesiedelt  wer- 
den. Die  Entwickler  bevorzu- 
gen die  Bezeichnung  „Takti- 
sches Kampfspiel".  Und  in  der 
Tat  sind  die  Schlachten  der 
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Dreh-  und  Angelpunkt  des 
Spiels.  Die  Konstruktion  von 
Gebäuden  oder  Anlagen  bzw, 
der  Erwerb  von  finanziellen 
Ressourcen  oder  der  Abbau 
von  Bodenschätzen  entfällt 
gänzlich.  Daher  steht  dem 
Spieler  bereits  zu  Beginn 
des  Spiels  eine  komplette 
Armee  zur  Verfügung,  de- 
ren Einheiten  im  Verbund 
oder  individuell  kontrolliert 
werden  können.  Alle  zur 
Durchführung  einer  Mission 
erforderlichen  Elemente  ste- 
hen sofort  zur  Verfügung. 
Und  falls  doch  einmal  etwas 
fehlen  sollte,  klaut  man  es  ein- 
fach vom  Gegner. 
Kombiniert  man  diese  Funktio- 
nen mit  den  zahlreichen,  frei 
wählbaren  Kamera-Einstellun- 
gen, ergibt  sich  sowohl  visuell 
als  auch  spielerisch  eine  Art 
„3D-Echtzeit-Action-Rollen- 
spiel". 

Kombination:  Action-, 
Rollen-  und  Strategiespiel 

Das  Rollenspiel-Element  kommt 
in  Form  der  verschiedenen 
Klassen  zum  Ausdruck,  die  al- 
les andere  als  typische  Dun- 
geons &  Dragons-Charaktere 
sind.  Statt  dessen  konzentriert 
man  sich  größtenteils  auf  die 
Entwicklung  eigener  Klassen, 
wie  Thrall,  Fir'bolgs,  Skrael, 
Mahir  oder  Wights,  Ganz  oh- 
ne rollenspielspezifische  Ein- 
heiten geht  es  allerdings  nicht. 


und  so  mi 
sehen  sich 
auch  Zwerge,  Orks 
und  Skeleltkrieger 
unter  die  Exoten. 
Alle  Charaktere 
verfügen  über  ihre  ei- 
gene Biographie,  die  deren 
Herkunft  und  Fähigkeiten  be- 
schreibt. Diese  Mini-Historie 
erscheint,  wenn  ein  Charakter 
aktiviert  wird,  und  dient  so- 
mit als  erweiterte  Online-  "« 
Hilfefunktion. 


Das  wirklich  Besondere  an 
Myth  ist  jedoch  seine  Eigen- 
dynamik und  Flexibilität.  Im 
Gegensatz  zu  anderen  Strate- 
giespielen, die  entweder  über 
eine  statische  oder  isometri- 
sche Ansicht  verfügen,  sind  die 
Kamerawinkel  in  Myth  frei 
wählbar. 

Reale  Verhältnisse 

Der  Spieler  kann  entweder  auf 
seine  komplette  Armee,  eine 
Gruppe  oder  individuelle  Ein- 
heiten zoomen  und  diese  for- 
mieren. Eine  „Fly-by-Option" 
ermöglicht  darüber  hinaus  das 
Auskundschaften  der  unmittel- 
baren Umgebung.  Besonders 
gelungene  Schlachten  können 
mit  einer  Replay-Funktion  in  oll 
diesen  Einstellungen  bewun- 
dert werden. 

Explosionen  und  Projektilein- 
schläge  erzeugen  Schockwel- 
len, die  sich  physikalisch  kor- 
rekt ausbreiten,  Krater  formen 
und  Truppen  von  den  Füßen 
reißen  oder  durch  umherflie- 
gende Splitter  verletzen  kön- 
nen. Derartige  Effekte  reichen 
von  abgerissenen  Uniform- 
knöpfen bis  zur  Amputation  di- 
verser Extremitäten.  Blut  und 
Körperteile  verschwinden  übri- 
gens nicht  wie  von  Geister- 
hand, sondern  verbleiben  am 
Ort  des  Geschehens.  Es  ist  da- 
her nicht  ungewöhnlich  für  ei- 
ne Armee,  durch  die  knietief 
gestapelten  Uberreste  ihrer  ge- 
fallenen Kameraden  zu  waten. 


Die  SchwarzweiB-Skizzen  von  Gegnern  und  Charakteren  wurden  schlieBlich  am  Computer 
in  Polygon-Modelle  umgesetzt  und  dann  gerendert.  Das  Resultat  sind  erstaunlich  farben- 
frohe und  plastische  Figuren. 


In  der  deutschen  Version  wird 
man  daher  -  aus  bekannten 
Gründen  -  eine  „No-Blood- 
Option"  einbauen. 
Die  realistische  Bewegungsme- 
chanik bleibt  auch  im  wilde- 
sten Kampfgetümmel  erhalten. 

Der  Berg  ruft 

Zwei  beeindruckende  Szenen 
ereigneten  sich  beim  Probe- 
spielen: eine  von  einem  Zwerg 
geworfene  Bombe  stellte  sich 
als  Blindgänger  heraus,  hinter- 
ließ jedoch  einen  bleibenden 
Eindruck  auf  den  getroffenen 
Gegner.  Eine  weitere  Bombe 
wurde  durch  einen  zufälligen 
Schwertstreich  in  bester  Boris 
Becker-Manier  auf  den  Werfer 
retourniert... 


Myth  berücksichtigt  darüber 
hinaus  die  Auswirkungen  des 
Terrains,  auf  dem  die  Armee 
sich  bewegt.  Einheiten,  die  ei- 
nen Hügel  hinaufsteigen,  be- 
wegen sich  entsprechend  lang- 
sam und  unkoordiniert.  Diese 
Mühe  zahlt  sich  jedoch  durch 
den  taktischen  Vorteil  (bessere 
Ubersicht  und  erhö  hte  Schuß- 
distanzen) aus.  Terrain-Objek- 
te wie  Felsvorsprünge  oder 
Bäume  bieten  Deckung,  Bo- 
genschützen können  Wasser 
oder  Sümpfe  als  zusätzlichen 
taktischen  Vorteil  nutzen. 
Auch  die  Wetterverhältnisse 
müssen  bei  der  Planung  der 
Schlachten  berücksichtigt  wer- 
den. 3D-Partikel  wie  Schnee, 
Asche  oder  Regen  beeinflussen 
die  Umgebung  realistisch.  An- 


griffe mit 
Feuerbällen  sind 
im  Regen  nutz- 
los, und  im  Schnee 
hinterlossene  Spuren  geben 
Hinweise  auf  die  Marschrich- 
tung des  Gegners.  Die  wech- 
selnden Jahreszeiten  sollten 
dabei  unbedingt  in  die  strate- 
gische Planung  einbezogen 
werden.  Licht-  und  Schottenef- 
fekte  werden  von  ollen  Objek- 


^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 

^^^^^^^^^ 

'    "  ''Ts 

Eme  beeindruckende  Szene:  als  Feldherr  beobachten  Sie  den  Vormarsch  Ihrer  Truppen  von  einem  klemen  flügel  aus.  Die  Kameraperspektive  löBt 
sich  dabei  in  alle  Richtungen  drehen  und  verschieben,  so  daB  Sie  sich  nicht  bewegen  müssen,  um  Ihre  Soldaten  zu  verfolgen. 
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fen  erzeugt.  Dazu  gehören 
auch  Einheiten,  Gebäude, 
Flora,  fliegende  Projektile  und 
selbst  Wolken.  Ganz  Eitle 
können  sogar  ihr  Spiegelbild 
im  stehenden  Wasser  bewun- 
dern. 

Baukasten-System 

Eine  vom  User  programmier- 
bare Script-Sprache  ersetzt 
den  ansonsten  üblichen  Missi- 
ons- und  Szenario-Editor.  Ob- 
wohl diese  Sprache,  vergli- 
chen mit  den  grafischen  Be- 
nutzeroberflächen normaler 
Editoren,  relativ  kompliziert 
erscheint,  lohnt  es  sich  den- 


noch, diese  zu  erlernen.  Die 
Funktionen  ermöglichen  das 
Umprogrammieren  von  Geg- 
nern und  eigenen  Truppen, 
die  flexible  Veränderung  der 
Spielparameter  und  taktischer 
Formationen  und  selbst  die 
Modifizierung  des  Regelwerks 
für  Netzwerkspiele  ist  mög- 
lich. Wesentlich  einfacher  ist 
hingegen  die  Manipulation 
der  Spielumgebung  und  Cha- 
rakterattribute. Hierzu  steht 
ein  sogenannter  „Tag-Editor" 
zur  Verfügung.  Ein  in  diesen 
Editor  geladener  Charakter 
kann  nicht  nur  mit  beliebigen 
Angriffs-  und  Verteidigungs- 
mechanismen versehen,  son 
dern  auch  in  Erscheinung, 
Größe  und  Farbe  verändert 
werden,  wodurch  sich  theore- 
tisch eine  unendliche  Anzahl 
neuer  Einheiten  entwickeln 
kann. 

Um  eine  Warnung  kommen 
wir  dennoch  nicht  herum:  zum 
Zeitpunkt  unseres  Artikels 
stand  noch  nicht  endgültig 
fest,  ob  diese  Entwicklertools 
ihren  Weg  ins  fertige  Produkt 
finden  werden.  Dazu  Designer 
Jason  Jones:  „Es  wäre  eine 
Verschwendung,  wenn  der 
User  von  diesen  Tools  keinen 

Das  mittelalterliche  Szenario  gibt 
Bungie  ausreichend  Gelegenheit  zu 
„ausschweifenden"  Szenen  -  die 
deutsche  Version  soll  deshalb  noch 
einmal  grundlegend  überarbeitet 
werden. 


Gebrauch  machen  könnte.  Al- 
lerdings müssen  erst  die  recht- 
lichen Fragen  geklärt  werden. 
Unter  Umständen  posten  wir 
diese  Tools  zu  einem  späteren 
Zeitpunkt  auf  unserer  Websei- 
te (www.bungie.com)." 

Multiplayer 

Daß  Bungie  Software  im  Mul- 
tiplayer-Bereich  einen  hervor- 
ragenden Ruf  genießt,  wissen 
besonders  die  Macintosh-User 
seit  dem  Klassiker  Marathon. 
Myth  macht  hier  keine  Aus- 
nahme und  verfügt  über  spe- 
zielle Multiplayerkarten  und 
verschiedene  Netzwerkvarian- 
ten, wie  zum  Beispiel  „Captu- 
re  the  Flog",  „King  of  the  Hill" 
oder  „Assassin".  Spieler  kön- 


Die  einzelnen  Charaktere  sind  in  der 
Rohiassung  mehr  oder  weniger 
detailliert,  teilweise  sogar  farbig. 
Diese  Skizzen  sind  die  Grundlage  für 
die  weitere  Entwicklung. 

nen  mit  kleinen,  ausgewählten 
El  itetruppen  oder  ganzen  Le- 
gionen gegeneinander  antre- 
ten. Bungie  wird  einen  spezi 
eilen  Spieleserver  -  ähnlich 
Blizzards  Battle.net  -  zur  Ver- 
fügung stellen.  Weitere  Anga- 
ben über  die  Multiplayer-Ka- 
pazitäten  sind  leider  noch 
nicht  verfügbar. 
Gleiches  gilt  für  das  Erschei- 
nungsdatum. Obwohl  es 
durchaus  realistisch  erscheint, 
daß  Myth  im  Spätsommer  er- 
scheinen könnte,  lautet  die 
Antwort  auf  die  Frage  nach 
dem  Release  ganz  lapidar: 
1997! 

Markus  Krichel  ■ 


"V'imi  Atii-i'thftitU  ot  sii^iii-tr#t!fi.iPic4Wi»tvt^  ih  ii-näinf 
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Flight  Unlimited  2 


FiugstundB 


Mit  einer  Cessna  über  Downtown  San  Francisco:  Alle  Gebäude  mit  mehr  als 
zehn  Stockwerken  sind  3D-Modelle,  die  Oberfläche  wirkt  dadurch  abwechs- 
lungsreicher und  realistischer. 


Die  neue  Engine  erlaubt  die  genaue  Darstellung  von  Oberflächen  und  Struk- 
turen. Man  fliegt  nicht  mehr  über  flache  Landschaften,  sondern  kann 
Conyons  und  Berge  wie  im  echten  Leben  genießen. 


Drei  Jahre  ist  es  nun  her,  seit  Looking  Glass  mit  Flight 
Unlimited  den  vielleicht  besten  Flugsimulator  für  den  PC 
geschaffen  hat.  Höchste  Zeit  also  für  eine  Fortsetzung: 
Flight  Unlimited  2  befindet  sich  im  Landeanflug. 


Ausgangspunkt  für  alle  Übungen  ist  dieser  kleine  Flugplatz  an  der  Stadt- 
grenze zu  San  Frandsco.  Hier  kann  man  die  gewünschte  Maschine  aus- 
wählen und  mit  ihr  auf  die  Start-  bzw.  Landebahn  gehen. 


Mit  45  Flugplätzen, 
gufen  Weiterverhält- 
nissen und  einer  be- 
eindruckenden Landschaft,  die 
Berge,  Wüste,  den  Pazifik  und 
eine  Weltmetropole  umfaßt,  ist 
die  San  Francisco  Boy  dos 
Mekka  der  Hobbypiloten.  Kein 
Wunder  also,  daß  Looking 
Glass  diese  abwechslungsrei- 
che Szenerie  als  Spielumge- 
bung für  Flight  Unlimited  2  ge- 
wählt und  rund  22.000  Qua- 
dratkilometer davon  als  Spiel- 
fläche digitalisiert  hat.  Wie  der 
Vorgänger  besticht  auch  Flight 
Unlimited  2  durch  eine  realisti- 
sche Rekonstruktion  der  Land- 
schaft, die  aus  stufenweise  fo- 
tografierten Luftaufnahmen  zu- 
sammengesetzt wurde.  Dies- 
mal ging  man  sogar  noch  ei- 
nen Schritt  weiter:  Alle  Gebäu- 
de, die  über  mehr  als  zehn 
Stockwerke  verfügen,  sind  3D- 
Modelle,  Hierzu  gehören  auch 
die  bekannten  Touristenfallen, 
wie  die  Golden  Gate  Bridge, 
Alcotroz,  Trans-American 
Pyromid  oder  Candlestick 
Park.  Derartige  Detailverliebt- 
heit hat  durchaus  praktische 
Gründe:  Flight  Unlimited  2  bie- 
tet als  erster  (nicht-militäri- 
scher) Flugsimulator  „Visual 
Flight  Rules"  (VFR).  In  diesem 
Modus  wird  auf  Instrumente 
verzichtet,  und  der  Pilot  orien- 
tiert sich  ausschließlich  an  Ge- 
bäuden, Straßen  oder  Flüssen. 

Abenteuer-Simulator 

Dies  ist  natürlich  nur  bei  guten 
Sichlverhältnissen  möglich.  Bei 


schlechtem  Welter  fliegt  man 
unter  Instrument  Flight  Rules 
(IFR).  Ein  Schwachpunkt  von 
Flight  Unlimited  war  dos  relativ 
trockene  Gameplay.  Puristen 
bevorzugen  sicherlich  realisti- 
sche Gegebenheiten  wie  ellen- 
lange Checklisfen  oder  korrek- 
te Start-  und  Landeprozeduren. 
Der  normale  Spieler  hat  jedoch 
gegen  ein  wenig  Action  nichts 
einzuwenden.  Die  präsentiert 
sich  jetzt  in  Form  von  25  Mis- 
sionen -  Looking  Glass  be- 
zeichnet diese  als  „vorgeplante 
Flugabenteuer"  -,  in  denen 
man  sich  mit  gefährlichen  Wet- 
ferverhältnissen,  Motorausfall 
und  anderen  lebensbedrohen- 
den Situationen  konfrontiert 
sieht.  Die  zur  Verfügung  ste- 
henden Flugzeuge  repräsentie- 
ren die  unterschiedlichsten  An- 
wendungsbereiche. Die  kon- 
servativen „Volksflieger"  Ces- 
sna 1  72  und  Piper  Arrow  sind 
ebenso  vertreten  wie  dos  De 
Havillond  Beaver  Wasserflug- 
zeug, die  zweimotorige  Beech 
Baron  oder  der  Grob  Segler. 
Für  Nostolgiker  bietet  man  ei- 
ne P-51  D  Mustang  aus  dem 
zweiten  Weltkrieg  an. 
Laut  Looking  Glass  steht  einer 
Veröffentlichung  von  Flight  Un- 
limited 2  im  Sommer  dieses 
Jahres  nichts  im  Wege. 

Markus  Krichel  ■ 


RELEASE 


Genre 


Hersteller 


Flugsimulatiott  \ 
^^^^^^^^^^^ 
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PREVIEW 


Auf  den  ersten  Blick  mag  die  dreidimensionale  Anordnung  der  Plattformen 
verwirrend  aussehen,  doch  Pandemonium!  spielt  sich  erfreulich  einfach. 


Pandemonium!  heißt  so- 
viel wie  Höllenlärm,  und 
der  wird  just  von  einem 
Monster  verursacht,  das  Zau- 
berlehrling Nikki  aus  Verse- 
hen erschaffen  hat.  Das 
hungrige  Getier  hat  nichts 
Besseres  zu  tun,  als  das  Hei- 
matdorf von  Nikki  und  ihrem 
Begleiter  Fargus  zu  verspei- 
sen. Natürlich  ist  das  Ziel  der 
beiden,  dieses  Fiasko  wieder 
ungeschehen  zu  machen,  des- 
halb darf  der  Spieler  vor  je- 
dem Level  entscheiden,  wel- 


640  X  480  Pixel  oder  gar 
800  X  600  Bildpunkte  laufen 
dann  im  schnelleren  Halbzei- 
lenmodus.  Gesteuert  wird 
übrigens  mit  Gamepad  oder 
Keyboard,  wobei  nur  zwei 
Buttons  reichen. 

Immer  auf  den  Kopf 

Nikki  und  Fargus  begegnen 
auf  ihrer  flotten  Reise  durch 
die  unglaublich  abwechs- 
lungsreich gestaltete  Fantasy- 
Landschaft  ständig  kleinen 


Pandemonium! 


Springinsfeld 


Wenn  Nikki  den  Schlüssel  nimmt, 
verfolgt  sie  die  tödliche  Wand. 


Das  humorvolle  und  selbstironische 
Intro  ist  hervorragend  gerendert. 


Es  ist  hart  mit  den  Jump  & 
Runs  auf  dem  PC:  Die  mei- 
sten taugen  nichts,  die  we- 
nigen guten  sehen  zu  alt- 
backen aus,  um  SD-ver- 
wöhnte Zocker  zu  fesseln. 
Ausgerechnet  die  Gex-Pro- 
grammierer  von  Crystal 
Dynamix  arbeiten  an  einer 
1:1 -Umsetzung  des  genia- 
len PlayStation-Titels  Pan- 
demonium!, der  auch  auf 
dem  PC  neue  Maßstäbe 
setzen  dürfte. 


Die  Gegner  lassen  sich  mit  etwas  Geschick  für  höhere  Sprünge  ausnutzen, 
um  an  geheime  Levelabschnitte  zu  gelangen. 
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che  der  beiden  Figuren  er 
steuern  möchte.  Nikki  ist  eine 
wahre  Meisterin,  wenn  es  um 
waghalsige  Sprünge  geht, 
während  Hofnarr  Fargus  sei- 
ne Arme  und  Beine  so  schnell 
zu  wirbeln  vermag,  daß 
selbst  dem  hartgesottensten 
Monster  Hören  und  Sehen 
vergeht.  Außerdem  hat  er 
noch  seine  Bauchrednerpup- 
pe Sid  dabei,  die  eine  offen- 
sichtliche Vorliebe  für  Explo- 
sionen hat.  Pandemonium!  ist 
kein  gewöhnliches  Hüpfspiel 
mit  zweidimensional  scrollen- 
der  Grafik,  sondern  komplett 
in  3D  aufgebaut.  Eine  ima- 
ginäre Kamera  saust  ständig 
durch  die  Gegend  und  zeigt 
so  das  Geschehen  aus  immer 
neuen,  ungewöhnlichen  Per- 
spektiven, die  aber  stets  über- 
sichtlich bleiben. 
Pandemonium!  läuft  nur  unter 
Windows  95  und  greift  dabei 
auf  DirectX  zurück,  um  eine 
Reihe  von  Auflösungen  zu 
präsentieren,  die  Sie  je  nach 
Rechnerleistung  wählen  soll- 
ten. Neben  VGA  gibt  es  die- 
selbe Auflösung  wie  auf  der 
Playstation,  konkret  512  x 
384  Pixel  bei  1  6  Bit  Farbtiefe. 
Die  höheren  Auflösungen  wie 


Monstern,  denen  sie  am  be- 
sten auf  den  Kopf  springen, 
um  sie  auszuschalten.  Die 
Gegner  lassen  sich  aber  auch 
dazu  benutzen,  Abkürzungen 
zu  nehmen  oder  Geheimräu- 
me zu  entdecken,  die  in  je- 
dem Level  haufenweise  ver- 
steckt sind.  Immer  wieder  tau- 
chen auch  Überraschungen 
wie  die  mit  Nägeln  gespickte 
VV^ond  auf,  die  unseren  Hel- 
den auf  einer  schmalen  Wen- 
deltreppe verfolgt,  so  daß  er 
mit  Höllentempo  sein  Heil  in 
der  Flucht  suchen  muß.  Keine 
Angst,  vom  Weg  abkommen 
können  Sie  nicht,  auch  wenn 
Sie  sich  sonst  frei  bewegen 
dürfen.  Untermalt  wird  die 
stimmungsvolle  Grafik  von 
erstklassigen  CD  Audio  Tracks 
und  witzigen  Soundeffekten. 
Mit  einem  Testmuster  rechnen 
wir  für  die  nächste  Ausgabe, 
außer  ein  Monster  frißt  es  auf. 

Florian  Stangl  ■ 
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Jump  &  Run  | 


Crgstal  Dynamics  l 
Mai  1997  ] 


VERÜFFEMTLICHUME 


PREVIEW  I 


Neben  den  Teams  der  Champions  League  stehen  auch  Nationalmannsihailen 
zur  Verfügung.  Hier  sehen  Sie  den  Klassiker  Deutsthlond  gegen  Holland. 


Hein  aus  grafischer 
Sicht  hat  UEFA  97  nur 
knoch  wenig  mit  dem 
Vorgänger  gemein.  Zum  er- 
sten Mal  verwendeten  Krisalis, 
die  das  Spiel  für  Philips  Me- 
dia entwickeln,  die  mittlerwei- 
le überaus  beliebte  Motion 
Capturing-Technik.  Für  die 
Realisierung  der  aufwendigen 
Aufnahmen  engagierte  man 
die  französische  Firma  Acti- 
system,  die  unter  anderem 
schon  für  die  Neuauflage  von 
Pinocchio  arbeitete.  Das  Re- 


der Champions  League  -  in- 
klusive Titelmelodie!  Darüber 
hinaus  wurden  mehrere  Minu- 
ten an  Videosequenzen  zu- 
sammengetragen, die  beson- 
ders schöne  Szenen  der  ver- 
gangenen Spielzeit  zeigen. 

Offizielle  Lizenz 

Die  Lizenz  der  UEFA  gestatte- 
te es  Krisalis  außerdem,  Por- 
träts zu  integrieren  -  die  Ein- 
stufung der  einzelnen  Kicker 
nach  unterschiedlichen  Bewer- 


UEFA  Champions  League  1996/97 

Saisan-Endspurt 


Aul  dem  Taktik-Grid  lassen  sich  all- 
gemeine Strategien  festlegen. 


Beim  Freistoß  stellt  der  Computer 
automatisch  eine  Mauer  auf. 


Philips  Media  startete  im 
vergangenen  Jahr  mit 
UEFA  Champions  League 
1995/96  seine  eigene 
Fußball-Reihe.  Ob  diese 
jedoch  einen  ähnlichen 
Stellenwert  erreichen  kann 
wie  FIFA  Soccer  von  EA 
Sports,  wird  sich  erst  noch 
herausstellen  müssen.  Mit 
dem  zweiten  Teil  sind  al- 
lerdings zumindest  schon 
einmal  die  Vorzeichen 
gesetzt. 


GERMANY  1  -    1  NtTHKRLAhfOS 


r 


Jedem  Schul!  kann  man  bei  UEFA  Champions  League  1 996/97  Elf  et  verlei- 
hen -  Bananenilanken  und  FreistöBe  ö  la  Basler  sind  kein  Problem. 


sultat  kann  begeistern:  die 
Spieler  laufen  geschmeidig 
über  den  Rasen  und  verfügen 
über  zahlreiche  „Special  Mo- 
ves",  so  daß  abgehackte  bzw. 
unpassende  Animationen  eher 
selten  der  Fall  sind.  Bei  einem 
Foul  räkelt  sich  der  betroffene 
Spieler  am  Boden,  bei  Dribb- 
lings wird  wild  mit  den  Armen 
gefuchtelt  und  bei  Spann- 
schüssen legt  sich  der  Kicker 
wie  aus  dem  Lehrbuch  über 
den  Ball. 

Originalgetreue  Stadien 

Aufmerksamkeit  schenkte  man 
bei  Krisalis  aber  auch  der  Ge- 
staltung der  Stadien:  insge- 
samt stehen  sechs  originalge- 
trau nachgebildete  Arenen  zur 
Auswahl  (u.  a.  Amsterdam, 
Manchester,  Mailand),  die  je- 
weils mit  Flut-  bzw.  Tageslicht 
beleuchtet  werden  können.  Be- 
sonders gut  zur  Geltung 
kommt  das  natürlich  unter  Ver- 
wendung einer  3DFX  Karte, 
die  zwar  unterstützt  wird,  aber 
nicht  erforderlich  ist. 
Aufgrund  diverser  Auflagen 
und  Bestimmungen  entspricht 
die  generelle  Optik  von  UEFA 
97  den  Fernsehübertragungen 


tungskriterien  (Übersicht, 
Dribbling,  Schußstärke)  wurde 
von  Krisalis  übernommen. 
Der  Bereich  Strategie  und  Tak- 
tik ist  aber  nicht  nur  einfaches 
Anhängsel,  es  bietet  wirklich 
sinnvolle,  spielentscheidende 
Optionen. 

Taktische  Besprechung 

So  läßt  sich  mit  wenigen 
Mausklicks  die  Mannschafts- 
aufstellung komplett  umkrem- 
peln, und  die  getätigten  Ver- 
änderungen nehmen  auch 
wirklich  Einfluß  auf  die  Vorge- 
hensweise der  Spieler. 
Wenn  nichts  mehr  schiefgeht 
und  alle  kleinen  Bugs  in  den 
nächsten  Tagen  beseitigt  wer- 
den konnten,  so  sollte  UEFA 
Champions  League  1996/97 
noch  vordem  ersten  Halbfina- 
le auf  den  Markt  kommen. 

Oliver  Menne  ■ 
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Outlaws 


Make 


LucasArts  fordert  Sie  zum  Duell:  Ruchlose  Gangster  töten 
die  Frau  des  Ex-Marshalls  James  Anderson  und  entführen 
seine  Tochter.  Der  Mann  sieht  rot  und  lädt  schon  mal  den 
Colt,  um  die  Bösewichte  zur  Strecke  zu  bringen.  Das  Be- 
sondere an  diesem  3D-Shooter  ist  nicht  nur  das  Cowboy- 
Ambiente,  sondern  die  wie  ein  Italo-Western  aufgebaute 
Hintergrundgeschichte. 


Anfang  April,  1  2  Uhr 
miltags:  Breitbeinig 
stehen  Sie  vor  dem  Re- 
gal des  Spielehändlers  Ihres 
Vertrauens  und  mustern  die 
angetretenen  Schachteln.  Plötz- 
lich, schneller  als  ein  Lidschlag, 
zuckt  Ihre  Hand  nach  vorne 
und  packt  den  bunten  Karton 


Wenn  Sie  mehreren  Gegnern  gegen- 
überstehen, sollten  Sie  nur  noch  mit 
dem  Handrücken  den  Bolzen  zurück- 
schlagen, um  schneller  schießen  zu 
können. 


Das  Zielfernrohr  ist  enorm  hilfreich, 
da  Sie  so  aus  sicherer  Entfernung  die 
Bösewichte  angreifen  können. 


mit  der  Aufschrift  „Outlaws" 
Das  Duell  ist  eröffnet...  So  stell 
es  sich  zumindest  die  Kult- 
Spieleschmiede  LucasArts  vor, 
die  überraschenderweise  die 
schon  lange  angekündigte 
Mixtur  aus  3D-Ballerspiel  und 
Adventure  im  April  veröffentli- 
chen will.  Grundlage  ist  eine 
verbesserte  Version  der  Grafik- 
Engine  des  mittlerweile  indi- 
zierten Star  Wars  3D-Spiels, 
die  neben  der  überfälligen 
SVGA-Auflösung  endlich  auch 
einen  Mehrspieler-Modus  bie- 
tet. Darin  dürfen  bis  zu  acht 
Sheriffs  über  ein  lokales  Netz- 
werk antreten  oder  sich  zu 
viert  im  Internet  tummeln. 
Ganz  im  Stil  der  berühmten 
Adventures  von  LucasArts  be- 
reitet ein  liebevoll  gezeichnetes 
Intro  den  Spieler  auf  seine  Auf- 
gabe vor.  Das  Leben  des  Ex 
Marshalls  James  Anderson  mit 
Frau  und  Kind  war  ruhig  und 
beschaulich,  nachdem  der  Re- 
volverheld sich  aus  dem  wilden 
Leben  eines  Ordnungshüters 


f  f  t 


Rauchen  gefährdet  die  Gesundheit  - 
Ihrer  Gegner.  Mit  einer  Stange  Dy- 
namit räumen  Sie  gleich  mehrere 
Gangster  auf  einmal  aus  dem  Weg. 


In  jedem  Level  gibt  es  Geheimräume 
zu  entdecken,  die  nützliche  Hilfsmit- 
tel im  Kampf  gegen  die  Übermacht 
der  Gesetzlosen  enthalten. 


im  Wilden  Westen  zurückge- 
zogen halte.  Dunkle  Schalten 
ziehen  jedoch  am  Horizont  der 
Idylle  auf,  als  ein  schleimiger 
Landbaron  ihm  sein  Land  ab 
kaufen  will,  um  den  Bau  einer 
Eisenbahnlinie  voranzutreiben. 
Anderson  lehnt  ab,  und  das 
Unheil  nimmt  seinen  Lauf.  Der 
Gangster  läßt  Andersons  klei- 
ne Tochter  entführen  und  die 
Farm  niederbrennen,  wobei 
die  Frau  unseres  Helden  um- 
kommt. Der  Ex-Marshall  ver- 
gißt daraufhin  das  „Ex"  und 
macht  Jagd  auf  die  Killer. 

Zwei  glorreiche 
Programmierer 

Projektleiter  Daron  Stinnelt,  der 
schon  bei  dem  Star  Wars- 
Game  für  die  spannenden  Le- 
vel und  die  packende  Atmos- 
phäre Sorge  trug,  setzt  auch 
diesmal  wieder  auf  Bewährtes. 


Die  Grafik  der  3D-Umgebung 
ist  in  einem  ähnlichen  Stil  ge- 
halten wie  die  aufwendigen 
Zwischensequenzen,  um  kei- 
nen Bruch  nach  dem  Ende  ei- 
nes Levels  zu  haben.  Die  Spre- 
cher der  Charaktere  wurden 
nach  einem  aufwendigen  Ca- 
sting ausgewählt,  wobei  zu  er- 
warten ist,  daß  die  deutsche 
Version  ein  ähnlich  hohes  Ni- 
veau haben  wird,  da  der  deut- 
sche Distributor  Softgold  schon 
mehrfach  bewiesen  hat,  daß 
sie  englische  Version  perfekt 
synchronisieren  können.  Nichts 
geändert  wird  an  dem  genia- 
len Soundtrack,  der  ungeheuer 
flexibel  die  Szenerie  untermalt 
und  den  berühmten  Komposi- 
tionen von  Ennio  Morricone 
nahekommt.  Er  erlaubt  sich 
auch,  das  eine  oder  andere 
musikalische  Zitat  zwischen  ei- 
genen Melodien  zu  verstecken. 
Fans  der  Italo-Western  aus  den 
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60er  Jahren  werden  sich  sofort 
heimisch  fühlen,  immerhin  war 
es  der  Kultklassiker  „Zwei  glor- 
reiche Halunken",  der  Daron 
Stinnett  und  seinen  Co-Desi- 
gner  Stephen  Shaw  auf  die 
Idee  brachte,  einen  3D-Shooter 
im  Western-Ambiente  zu  ent- 
werfen. Dementsprechend  sind 
die  Level s  gestaltet,  die  ver- 
gammelte Städte  zu  Zeiten  des 
Goldrausches,  weite  Wüsten 
oder  fahrende  Züge  zeigen,  in 
denen  Sie  sich  Duelle  mit  den 
Gangstern  liefern  müssen.  Da 
die  3D-Engine  Springen  und 
Kriechen  unterstützt,  müssen 
Sie  diese  Fähigkeiten  natürlich 
auch  anwenden,  um  die 
Levels  zu  bewältigen. 
Wie  schon  im  Star  Wars- 
Spiel,  sind  auch  hier  Ex- 
trawaffen und  andere 
hilfreiche  Gegenstän- 
de oft  so  gut  ver- 
steckt, daß  nur 
eine  ge- 
wagte Mi- 
schung 

Der  Held  von  Outlaws: 
Ex-Marshall  Jonies  Anderson, 
eine  Mischung  aus  Clint  East- 
wood  und  Abrohom  Lincoln. 


aus  Springen  und 
Laufen  zum  Erfolg  führt.  Lucas- 
Arts  hat  außerdem  Wert  auf 
den  Adventure-Anteil  in  Out- 
laws gelegt,  so  daß  Sie  nicht 


nur  schnell  schießen  müssen, 
sondern  auch  mit  den  Gegen- 
ständen, die  Sie  auf  Ihrem 
Abenteuer  finden,  einige  Rätsel 
zu  lösen  haben.  Beispielsweise 
gelangen  Sie  im  ersten  Level 
nur  auf  Umwegen  in  die  Bank, 
indem  Sie  die  gefundene 
Schaufel  an  einer  bestimmten, 
bei  näherem  Hinsehen  gut  zu 
erkennenden  Stelle  benutzen. 

Schrofflinten  und  Dynamit 

Um  sich  der  feindlichen  Uber- 
macht zu  erwehren,  findet  un- 
ser Marshall  eine  ganze  Reihe 
nützlicher  Waffen,  wobei  er 
generell  seinen 
sechsschüssigen 
Colt  bei  sich  hat.  Pro- 
blem ist  nur  die  Muniti- 
onsversorgung, denn 
zum  einen  müssen  Sie 
ständig  für  frische  Pa- 
tronen sorgen,  zum 
anderen  die  Knarre 
nach  spätestens 
I    sechs  Schüssen  nach- 
laden. Das  geschieht 
per  Tastendruck  und 
wird  auch  ganz  manier- 
lich animiert  gezeigt,  da- 
mit Sie  wissen,  ob  Sie 
noch  eine  Kugel  ein- 
schieben müssen  oder 
besser  den  Halunken  vor  sich 
verjagen,  bevor  er  Sie  trifft.  Ei- 
ne deutlich  höhere  Durch- 
schlagskraft haben  die  normo- 


Die  enorm  großen  Levels  zeigen  au(h  tiefe  Schluchten  und  Flüsse,  durch  i 
Sie  schwimmen  oder  tauchen  können. 


Wilde  Schieflereien  auf  einem  fahrenden  Zug  hoben  den  Nachteil,  daß  Sie 
keinesfalls  von  einem  der  Waggons  lallen  dürfen. 


Die  stimmungsvollen  Zwischensequenzen  sind  liebevoll  gezeichnet 
und  erzählen  die  spannende  Geschichte  um  die  entführte  Tochter 
des  Morshalls  weiter. 


le  und  die  doppelläufige 
Schrotflinte,  natürlich  mit  ab- 
gesägten Läufen.  Richtig  kra- 
chen lassen  Sie  es  dann  mit 
Dynamitstangen,  die  lässig  mit 
der  Zigarre  gezündet  und 
dann  geworfen  werden.  Apro- 
pos werfen:  In  späteren  Levels 
finden  Sie  Wurfmesser,  die  Sie 
sogar  wieder  einsammeln  kön- 
nen, nachdem  Sie  den  Gegner 
ausgeschaltet  haben.  Beson- 
ders wertvoll  ist  das  Zielfern- 
rohr für  Ihr  Gewehr,  das  Sie 
erst  einmal  in  einem  Brunnen 
ertauchen  müssen.  Damit  kön- 
nen Sie  relativ  gefahrlos  Geg- 
ner attackieren,  die  sich  auf  ei- 
nem Dach  oder  hinter  anderen 
Verstecken  in  Sicherheit  glau- 
ben. Eine  Zoom-  und  drehbare 
Automap  erleichtert  das  Zu- 
rechtfinden in  den  großen  und 
mehrstöckigen  Levels  unge- 


mein, außerdem  läßt  sich  der 
Spielstand  jederzeit  speichern, 
was  trotz  der  drei  Schwierig- 
keitsgrade eine  große  Erleich- 
terung ist  und  nach  der  Veröf- 
fentlichung des  Star  Wars-Ga- 
mes  auch  lautstark  gefordert 
worden  war.  Die  aktuelle  Ver- 
sion von  Outlaws  umfaßte  drei 
spielbare  Levels,  die  anderen 
1  7  Einsätze  erhielten  gerade 
noch  den  Feinschliff.  Auch  der 
Mehrspieler-Modus  mit  der 
witzigen  „Capture  the  Flag"- 
Variante  namens  „Fang  den 
Typen  mit  dem  Huhn"  wird 
derzeit  ausgiebig  getestet. 
Sollte  die  Postkutsche  mit  dem 
Testmuster  nicht  überfallen 
werden,  eröffnen  wir  die  span- 
nende Jagd  auf  die  Gangster 
in  der  nächsten  Ausgabe  der 
PC  Games. 

Florian  Slangl  ■ 
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Manche  lernen's  nie,  Ali- 
ens noch  viel  später.  Nach 
zwei  erfolglosen  Invasi- 
onsversuchen, die  mit  ei- 
nem kräftigen  Tritt  in  die 
Tentakel  endeten,  legen 
sich  die  aufleridischen  Im- 
perialisten in  X-COM: 
Apocalypse  zum  dritten 
Mal  mit  uns  Terranern  an. 

Die  Welt  steht  an  der 
Schwelle  des  Nuklear- 
kriegs. Monster  zer- 
stören Oltanker,  bedrohen  un- 
schuldige Passanten  und  versu- 
chen, ganze  Städte  in  Schult 
und  Asche  zu  legen.  Und  ob- 
wohl wir  all  das  auch  selber 
ganz  gut  können,  sind  wieder 
mal  diese  verdammten  Außer- 
irdischen für  dieses  Chaos  ver- 
antwortlich. Zeit  für  die  ultima- 
tive Söldnertruppe  von  Micro- 
Prose.  Zeit  für  X  COM:  Apoca- 
lypse! 

Die  Story  unterscheidet  sich  nur 
unwesentlich  von  X-COM  1 
und  2,  allerdings  spielt  sich 
Apocalypse  auf  begrenztem 
Raum  ab.  Agierten  die  Agen- 
ten bisher  noch  wellweit,  ist  das 
Geschehen  diesmal  auf  die 
Stadt  MegaPrime  begrenzt, 
wodurch  sich  ein  wesentlich  de- 
taillierteres Spielareal  eröffnet. 
Es  ist  dafier  nicht  mehr  notwen- 
dig, sich  durch  Felder,  Unter- 
hölzer und  Gebüsche  voranzu- 
pirschen. Statt  dessen  schleicht 
man  durch  Gebäude,  versteckt 
sich  hinter  Mauern  und  nutzt 
die  Urbane  Umgebung  zu  sei- 
nem Vorteil. 

Alien  Killer 

Falls  es  Ihnen  auf  die  Mütze 
geht,  daß  es  immer  die  Aliens 
sind,  die  unseren  Planeten  an- 
greifen, können  Sie  den  Spieß 
auch  umdrehen:  Sobald  Sie 
genügend  technologische  Fort- 
schritte erzielt  hoben,  ent- 


X-COM:  Apocalypse 

Der Jung 


Die  Camps  wurden  aufwendig  ge- 
stallet und  bieten  viel  Spielraum. 


Grafisch  läflt  sich  X-COM:  Apocalypse  koum  noch  mit  dem  erfolgreichen 
Vorgänger  vergleichen  -  vorbei  sind  die  Zeiten  mit  blasser  VGA-Grafik. 


wickeln  Sie  nämlich  interstella- 
re Raumschiffe,  milderen  Hilfe 
Sie  in  die  Dimension  der 
Außerirdischen  eindringen  und 
diesen  ein  paar  Tropfen  ihrer 
eigenen  Medizin  verabreichen 
können.  Genau  dieser  Bereich 
des  Spiels  ist  auch  für  die  er- 
hebliche Verspätung  des  Pro- 
dukts verantwortlich.  MicroPro- 
se  wollte  erst  sicherstellen,  daß 
diese  beiden  Aspekte  des 
Spiels  sich  vollkommen  vonein- 
ander unterscheiden.  De  facto 
besteht  Apocalypse  also  aus 
zwei  Spielen  in  einer  Ver- 
packung. Eine  andere  Option 
macht  das  Spiet  sogar  noch 
vielseitiger:  Echlzeitstrotegie! 
Was  allerdings  nicht  bedeuten 
soll,  daß  nicht  mehr  der  Reihe 
nach  gespielt  werden  kann. 
Vielmehr  bleibt  es  dem  User 
überlassen,  ob  er  den  Stil 
„Clossic  X-COM"  oder  „Real- 
time" bevorzugt.  Im  Realtime- 


Modus  büßt  man  natürlich  eini- 
ges an  Kontrolle  ein.  Die  Kl 
versteht  grundlegende  Taktiken, 
wie  vorsichtige  Annäherung  an 
den  Gegner,  volle  Firepower 
oder  gezielte  Schüsse.  Anson- 
sten bleibt  alles  beim  alten. 
Missionen  spielen  sich  auf  ei- 
nem isometrischen  Schlachtfeld 
ab,  Söldnertruppen  müssen  ge- 
formt werden  und  die  For- 
schung darf  nie  vernachlässigt 
werden.  Im  letzteren  Bereich 
stehen  Ihnen  sogar  drei  ver- 
schiedene Labors  zur  Verfü- 
gung, d.  h.  Sie  können  an  drei 
Projekten  gleichzeitig  arbeiten. 
Im  Biolab  betreiben  Sie  biologi- 
sche Forschung,  Quontenpro- 
jekte  werden  im  Quantum  Lab 
bearbeitet,  und  Prototypen  neu- 
er Waffengattungen  entstehen 
in  der  Fabrik. 

Apocalypse  verfügt  darüber 
hinaus  über  wesentlich  mehr 
Forschungsobjekte,  größere 


Riesige  Gebäude  und  Objekte 
sorgen  f Ur  sehr  viel  Abwechslungs- 
reichtum. 

Basen  und  natürlich  mehr 
Agenten,  die  es  auszubilden 
gilt.  Sie  beginnen  mit  einer  klei- 
nen Basis,  die  aus  Schlaf  räu- 
men, einer  Werkstatt,  Verwah- 
rungszellen für  gefangene 
Aliens  und  einem  Lager  be- 
steht.  Nach  und  noch  bauen 
Sie  Ihr  Camp  aus,  indem  Sie 
Forschungsstationen,  Ver- 
hörräume und  andere  Gebäu 
de  konstruieren.  Vorbei  ist's  mit 
den  256  Farben  und  der 
320x240  Pixelauflösung.  Der 
neue  SVGA-Modus  ermöglicht 
ein  weiter  ausgedehntes  Sicht- 
feld mit  wesentlich  mehr  De- 
tails. Daß  sich  diese  Wartezeit 
lohnen  wird,  kann  angesichts 
der  Verbesserungen  und  neuen 
Funktionen  kaum  bezweifelt 
werden.  Das  Grundkonzept, 
dem  die  Serie  ihre  enorme  Po- 
pularität verdankt,  bleibt  unver- 
ändert, und  dank  der  zahlrei- 
chen Optionen  wird  der  Spiel- 
spaßfaktor noch  steigen. 

Markus  Krichel  ■ 
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I  n  den  engen  unterirdischen  Güngen  wird  dos  Ausweichen  von  feindlichen  Ge- 
schossen deutlich  schwerer,  vor  ollem  wenn  zwei  Gegner  gleichzeitig  angreifen. 


Extreme  Assault 


Hatten  Sie  Lust,  für  den 
Rest  Ihres  Lebens  die  Luft 
anzuhalten?  Abgesehen 
davon,  daß  der  Rest  Ihres  Le- 
bens wohl  nicht  mehr  allzu  lan- 
ge dauern  würde,  ist  es  schon 
eine  Frechheit,  wenn  irgendwel 
che  Aliens  einfach  auf  der  Erde 
landen  und  die  Atmosphäre  in 
ein  für  Menschen  giftiges  Ge- 
misch umwandeln  wollen.  Aber 
es  gibt  ja  zum  Glück  den  hoch- 
entwickelten Kampfhubschrau- 
ber Sioux  F-23,  der  nicht  nur 
extrem  leicht  zu  fliegen  ist,  son- 


sende  Aufgaben  bieten.  Wäh- 
rend Sie  mit  Lasern,  Raketen 
oder  durchschlagenden  Bom- 
ben um  sich  feuern,  dröhnt  ein 
mächtiger,  filmreifer  Soundtrack 
aus  der  Feder  von  Guru  Chris 
Hülsbeck,  der  wieder  alle  Regi- 
ster seines  Könnens  zieht.  Zur 
spannenden  Atmosphäre  trögt 
auch  bei,  daß  die  Einsatzbe- 
sprechungen nicht  durch  geren- 
derte  Sequenzen  oder  digitali- 
sierte Videos  gezeigt,  sondern 
in  Echtzeit  von  der  unglaubli- 
chen 3D-Engine  dargestellt  wer- 


Die  groBen  Landschaften  sind  mit 
vielen  SD-Objekten  angereichert. 


Manche  Gegner  hinterlassen  Extra- 
waffen, Munition  und  Energie. 


Böse  Außerirdische  wollen 
der  Menschheit  die  Luft 
abdrehen,  indem  sie  die 
Atmosphäre  der  Erde  um- 
wandeln. Klar,  daß  Sie 
sich  sofort  in  einen  futuri- 
stischen Helikopter 
schwingen  und  für  klare 
Verhältnisse  sorgen.  Blue 
Bytes  Extreme  Assault 
verspricht  neben  der  bril- 
lanten Graf  ik-Engine  auch 
ein  abwechslungsreiches 
Missionsdesign. 


Die  mit  Sprachausgabe  unterlegten  Einsatzbesprechungen  werden  in  Echtzeit 
dargestellt;  für  die  beeindruckende  Grolik-Engine  kein  Problem. 


dern  auch  eine  ansehnliche  Pa- 
lette an  Waffen  mit  sich  rum- 
schleppt. Das  Augenfälligste  an 
Blue  Bytes  Extreme  Assault  ist 
die  exzellente  Grafik-Engine, 
die  locker  alle  anderen  SD-En- 
gines auf  dem  Markt  über- 
trumpft. Flüssige  Animationen 
in  SuperVGA  und  HiColor-Mo- 
dus  und  noch  dazu  Transpa- 
renzeffekte gab  es  in  dieser 
Qualität  auf  dem  PC  noch  nicht 
zu  sehen  -  schon  gar  nicht  ohne 
3D-Beschleuniger. 

Filmreifer  Soundtrack 

Die  drei  Jahre  Entwicklungszeit 
haben  sich  also  gelohnt,  und 
auch  das  Missionsdesign  ver- 
spricht, den  durch  amerikani- 
sche Produktionen  gesetzten 
Standard  zu  halten.  Schließlich 
fliegen  Sie  nicht  einfach  nur 
durch  die  Gegend  und  plölten 
sämtlichen  Gegner,  Sie  müssen 
auch  mal  Dorfbewohner  reiten 
oder  einen  feindlichen  Konvoi 
aufhalten.  Insgesamt  gibt  es 
sechs  verschiedene  Landschaf- 
ten, die  völlig  unterschiedlich 
aufgebaut  sind  und  nicht  nur 
über  der  Erde,  sondern  auch  in 
dunklen  Stollen  und  Höhlen 
oder  sogar  in  Festungen  zu  lö- 


den.  Extreme  Assault  hat  trotz 
des  Hubschraubers  nichts  mit 
Spielen  wie  Comanche  oder 
Apache  Longbow  zu  tun,  son- 
dern ist  ein  reinrassiges  Ac- 
tionspiel.  Die  Steuerung  ist  an- 
genehm einfach  und  läßt  sich 
für  den  Geschmack  einstellen, 
außerdem  dürfen  Sie  sogar 
während  bestimmter  Einsätze  in 
einen  Kampfpanzer  umsteigen 
und  vom  Boden  aus  den  Aliens 
einheizen.  Ein  Netzwerk-Modus 
für  bis  zu  vier  Spieler  in  eigens 
dafür  geschaffenen  Level  s  ver^ 
spricht  zusätzlichen  Anreiz. 
Derzeit  feilt  Blue  Byte  nur  noch 
an  der  Ausbalancierung  des 
Schwierigkeitsgrads,  Kleinigkei- 
ten wie  dem  Feintuning  der 
Gegnerintelligenz  und  einigen 
grafischen  Effekten,  die  noch 
spektakulärer  werden  sollen. 
Das  Testmuster  erwarten  wir  be- 
reits für  die  nächste  Ausgabe, 
schließlich  soll  Extreme  Assault 
bis  Mai  in  den  Läden  stehen. 

Florian  Stangl  ■ 
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Carmageddon 

Autacaiypse 


Härter  als  Destruction  Derby  und  schneller  als  die  Polizei 
erlaubt:  Carmageddon  ist  ein  knackiges  Rennspiel  für  Leu- 
te, die  es  mit  dem  Regelwerk  der  Straßenverkehrsord- 
nung nicht  so  genau  nehmen.  Der  vielversprechende  New- 
comer  von  SCI  bietet  einige  ungewöhnliche  Neuerungen. 


Stellen  Sie  sich  vcjr,  Sie  sit- 
zen im  Auto  und  plötzlich 
werden  Sie  von  allen  Sei- 
ten grob  angemacht.  Blöde 
Sprüche  fallen,  und  kurz  darauf 
krachen  die  ersten  Autos  in  Ihre 
Karosse,  Qualm  steigt  auf  und 
Passanten  rennen  um  ihr  Leben. 
Wer  bibelfest  ist,  fühlt  sich  an 
die  finale  Weltenschlacht  Arma- 
geddon  erinnert,  nur  daß  aus 
den  vier  apokalyptischen  Rei- 
tern gleich  25  werden  und  diese 
statt  auf  feurigen  Hengsten  mit 
PS-starken  Boliden  Jagd  auf  Sie 
machen.  SCI  hat  sich  einfach 
das  alttestamentarische  Szena- 
rio zu  Herzen  genommen  und 
wegen  des  hohen  Blechanteils 
ein  „C"  vorne  drangehängt: 
Carmageddon  war  geboren.  Ei- 
ne Hintergrundgeschichte  zur 
Motivationsförderung  haben 
sich  die  Entwickler  gleich  ge- 
schenkt, es  geht  einfach  nur 
darum,  sich  gegen  die  Wider- 
sacher durchzusetzen,  möglichst 
lange  am  Leben  zu  bleiben  und 
die  meisten  Punkte  zu  sammeln. 
Das  geschieht  zum  einen  durch 
den  Rennablauf,  bei  dem  es 
natürlich  eine  gewisse  Anzahl 
von  Runden  gibt,  die  möglichst 
schnell  durchfahren  werden 
können.  Wohlgemerkt  können, 
aber  nicht  müssen,  denn  Car- 
mageddon bietet  Ihnen  an, 
auch  mal  den  Asphalt  zu  verlas- 
sen und  einen  Ausflug  ins  Grü- 
ne zu  wagen.  Dort  lassen  sich 
zum  einen  unliebsame  Konkur- 
renten gezielt  bearbeiten  und  zu 
einem  handlichen  Häuflein 
Schrott  verarbeiten,  zum  ande- 
ren finden  Sie  dort  auch  gehei- 
me Streckenabschnitte,  in  denen 
etliche  Drohnen  nur  darauf  war- 
ten, von  Ihnen  zerquetscht  zu 
werden.  Das  Fahrverhalten  der 
Wagen  hat  SCI  enorm  realitäts- 


nah gestaltet,  so  lassen  sich  bei- 
spielsweise problemlos  wunder- 
schöne Kreise  auf  den  Asphalt 
brennen,  indem  Sie  mit  angezo- 
gener Handbremse  Vollgas 
geben. 

Alles  Schrott 

Grund  zur  Freude  kommt  auch 
bei  Powerslides,  Drifts  und  fata- 
len Uberschlägen  auf,  da  zu- 
sätzlich zur  spektakulären  Optik 
auch  die  Karosserie  der  Fahr- 
zeuge entsprechend  demoliert 
wird.  Das  simple  Uberfahren 
der  mit  einem  unangenehm  agi- 
len Fluchtreflex  ausgestatteten 
Roboter  bringt  weniger  ein  als 
etwa  das  gezielte  Zerquetschen 
zwischen  Ihrem  Auto  und  einer 
Hauswand  oder  das  seitliche 
Hineinrutschen  in  die  Blechop- 
fer. Je  origineller  die  Demonta- 
ge ist,  desto  überschwenglicher 
belohnt  das  Programm  Sie  mit 
wichtigen  Punkten  und  sogar 
mit  Bonusobjekten,  die  Ihr  Fahr- 
zeugaufrüsten. Das  kann  eine 
neue  Waffe  sein  oder  eine  ganz 
profane  Finanzsprilze,  die  im- 


Diese  sympathischen  jungen  Leute 
sind  Ihre  Gegner  in  individuell 
designten  Autos  -  als  Anhalter 
hätten  sie  wohl  keine  Chance,  mit- 
genommen zu  werden,  weswegen 
sie  jeden  anderen  Fahrer  am  liebsten 
aus  dem  Weg  räumen. 
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Carmageddon  ist  kein  Fall  fUr  zim- 
perliche Naturen.  Hier  liebeln  wir 
gerade  gekonnt  einen  Gegner  aus. 


Mit  solch  lustigen  Extras  läfit  sich 
aus  jedem  Vehikel  ein  Killer  aller- 
erster Kajüte  basteln.  Ein  Schubs, 
und  Ihr  Gegner  wird  hililos  durch  die 
Gegend  geschleudert. 

mer  willkommen  ist.  Da  sich  Ihr 
Vehikel  sogar  während  der 
Fahrt  reparieren  läßt,  muß  im- 
mer genügend  Geld  auf  dem 
Konto  sein.  Aufbessern  läßt  sich 
die  Börse  neben  dem  Zerlegen 
der  Roboter  vor  allem  mit  dem 
fachgerechten  Entsorgen  der 
gegnerischen  Fahrer  bzw.  von 
deren  Autos.  Mit  den  Ersparnis- 
sen dürfen  Sie  vor  dem  näch- 
sten Rennen  das  Gefährt  mit 
netten  Extr«s  aufrüsten,  darunter 
spitze  Eisenkegel,  die  an  die 
Schnauze  des  Wagens  ange- 
flanscht werden  und  den  Geg- 
ner bei  einem  Crash  mächtig 
durch  die  Gegend  sausen  las 
sen.  Ist  Ihnen  das  eigene  Leben 
lieb,  sollten  Sie  in  einen  stärke- 
ren Schulzkäfig  für  die  Fahr- 


gastzelle investieren  oder  lieber 
den  schwachen  Motor  mit  einer 
teuflischen  Elf-Liter-Maschine 
vertauschen.  Je  besser  der  Wa- 
gen, desto  leichter  fällt  es  Ihnen, 
die  Umgebung  zu  nutzen. 

Panik  in  der  Stadt 

Die  SCI-Programmierer  haben 
jede  Landschaft  mit  unglaublich 
vielen  Objekten  vollgestopft,  die 
sich  alle  nuteen  lassen,  den  an- 
deren Fahrern  oder  den  Robo- 
tern dos  Leben  so  schwer  wie 
möglich  zu  machen.  Schilder  für 
die  Straßenabsperrung  werden 
zu  perfekten  Sprungschanzen, 
die  zu  waghalsigen  Schrauben 
oder  eingesprungenen  Rittber- 
gern führen.  Ampelanlagen  las- 
sen sich  umnieten  und  auf  dane- 
benstehende Roboter  werfen, 
und  ein  zugefrorener  See  ist  die 
optimale  Spielwiese  für  rutschi- 
ges Drohnenjagen.  Highlight  ist 
ein  Geheimweg,  der  zu  einer 
Art  Fußballstadion  führt,  in  dem 
die  Blechkameraden  gerade 
beim  Frühsport  sind  und  nur 
darauf  zu  warten  scheinen,  Ih- 
nen als  Aufbesserung  des  Punk- 
tekontos zu  dienen.  Neben  ei- 
ner belebten  Stadt  mit  Straßen- 
schluchten und  Parkanlagen 
gibt  es  unterirdische  Stollen  mit 
tiefen  Fallgruben,  langgezogene 
Küstenstraßen  oder  romantische 
Winterlandschaften.  Jede  der 
Strecken  eignet  sich  durch  ihre 
Größe  auch  für  ausgedehnte 


/ 1 


Mehrspieler-Schlachten  von  bis 
zu  acht  Fahrern  auf  einem  loka- 
len Netzwerk,  wobei  auch  Mo- 
dem- und  Nullmodem-Besitzer 
zu  zweit  rammen  und  demolie- 
ren dürfen.  Eine  bereits  einge- 


Fruhe  Skizzen  wie  diese  lassen 
bereits  die  Absicht  der  Designer 
erkennen,  aus  Carmageddon  ein 
Rennspiel  der  etwas  deftigeren 
Gangart  werden  zu  lassen. 

deutschte  Tesiversion  soll  für  die 
nächste  Ausgabe  der  PC  Ga- 
mes eintrudeln,  falls  den  Pro- 
grammierern auf  der  Fahrt  zur 
Arbeit  nicht  ein  unliebsamer 
Verkehrsteilnehmer  dazwi- 
schenkommt. 

Florian  Slongl  ■ 


Jedes  Brems-  oder  Schleudermanöver  hinterlöfll  Spuren  auf  der  Strafle, 
die  das  ganze  Rennen  über  erhallen  bleiben. 


Hier  treffen  sich  gerade  drei  Fahrer  beim  Kampf  um  den  Lalernenpfahl,  der 
in  kürze  seinen  Geist  aufgeben  und  möglicherweise  eine  der  Drohnen  unter 
sich  begraben  wird. 


Vor  dem  Rennen  sehen  Sie  auf  der  Übersichtskarte  den  Verlouf  der  eigent- 
lichen Rennstrecke.  Sie  können  aber  jeden  Fleck  auf  der  Karte  erreichen, 
wenn  Sie  keinen  Wert  auf  den  Gewinn  des  Rennens  legen. 
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Science  Fictian 


Seit  fast  20  Jahren  gehört  der  Name  Activision  zum  festen 
Bestandteil  der  elektronischen  Unterhaltungsszene.  US- 
Korrespondent  Markus  Krichel  war  für  Sie  mit  Filmteam, 
Fotokamera  und  gespitztem  Diktiergerät  vor  Ort  in  Los  An- 
geles und  scheint  sein  allaufklärendes  Licht  auf  die  interes- 
santesten Produkte  des  kalifornischen  Softwarehauses. 


Als  eine  der  wenigen  Fir 
men,  die  den  Sprung 
von  der  Konsole  zum 
PC  geschafft  hoben,  etablierte 
sich  Activision  schon  bald  als 
Lieferant  meist  solider  und  teil- 
weise herausragender  Spiele, 
wobei  insbesondere  die  Zork- 


und  MechWarrior-Serie  hervor- 
zuheben sind.  Dennoch  ist  es 
dem  kalifornischen  Unterneh- 
men bislang  nicht  gelungen, 
sich  ganz  oben  in  der  Hierar- 
chie des  Soflwore-Olymps  zu 
etablieren.  Dos  könnte  sich  mit 
der  für  dieses  Jahr  geplanten 


Produktoffensive  jedoch  än- 
dern. 

Ebenso  wie  Westwood  (Sole 
Survivor),  Origin  (Ultima  Onli- 
ne) oder  Sierra  (The  Realm) 
setzt  auch  Activision  auf  die  ste- 
tig ansteigende  Popularität  des 
Internets  als  Spieleploltform. 

Strategie  im  Internet: 
Net  Storm 

Net  Storm  ist  ein  Multiplayer- 
Echtzeit-Strategiespiel  für  acht 
Spieler,  das  von  Titanic  Enter 
tainment  in  Austin,  Texas  ent- 
wickelt wird.  Daß  so  ziemlich 


jede  Sofhwarefirma  in  Austin 
aus  ehemaligen  Origin-Mitar- 
beitern  besteht,  bewahrheitet 
sich  auch  in  diesem  Fall:  Tita- 
nic-Gründer Ken  Demcrest  pro- 
grammierte dort  fleißig  an 
Wing  Commander,  Ultima  7 
und  Bioforge  mit.  Außerdem 
steht  in  seiner  Biographie  zu  le- 
sen, daß  er  derjenige  war,  der 
die  Idee  für  Ultima  Online  fratte 
-  eine  Behauptung,  die  bei  Ori- 
gin jedoch  heftigste  Gegenwehr 
auslöst.  Daß  es  den  Titanic-De- 
signern nicht  an  der  nötigen 
Phantasie  fehlt,  beweisen  sie  mit 
Net  Storm. 
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Das  Ziel  des  Spiels  besteht  dar- 
in, schwebende  Inseln  zu  er- 
obern. Zu  diesem  Zweck  stehen 
zwei  Spielumgebungen  zu  Ver- 
fügung: Die  „Serenesphäre" 
und  die  „Pyrosphäre".  In  der 
ersteren  baut  man  seine  Insel- 
basis, die  hauptsächlich  aus  ei- 
ner Fabrik  und  einer  Vortex  be- 
steht. Die  Vortex  ist  ein  zentra- 
ler Speicher,  in  dem  die  „Storm- 
power"  gelagert  wird,  d.  h.  die 
zum  Bau  der  militärischen  Ein- 
heiten notwendige  Energie.  Je 
mehr  Stormpower  zur  Verfü- 
gung steht,  desto  schneller  ver- 
mehren sich  die  Truppen.  Spie- 
ler, die  sich  in  der  Serenesphäre 
befinden,  können  nicht  ange- 
griffen werden.  Hier  werden  al- 
le wichtigen  Entscheidungen  vor 
dem  Aufstieg  in  die  Pyrosphäre, 
die  eigentliche  Spielarena,  ge- 
troffen. Die  Serenesphäre  dient 
darüber  hinaus  auch  als  Trai- 
ningslager. Spieler  können  im 
Kampf  gegen  den  Computer  er- 
ste Erfahrungen  sammeln,  be- 
vor man  gegen  menschliche 
Gegner  antritt.  Es  sollte  jedoch 
unbedingt  erwähnt  werden, 
daß  es  sich  bei  Net  Storm  trotz 
dieses  Einzelspieler-Modus 
hauptsächlich  um  ein  Internet- 
Spiel  handelt. 

In  der  Pyrosphäre  wird  sich  her- 
ausstellen, ob  die  richtigen  Ent- 
scheidungen getroffen  wurden. 
Die  Insel  wird  in  die  Spielumge- 


Brücken  lossen  sich  bei  Net  Storm  in 
Sekundenbru(hteilen  errichten. 

bung  plaziert,  und  die  Suche 
nach  dem  ersten  Opfer  be- 
ginnt. Zur  Eroberung  einer 
feindlichen  (oder  noch  unbe- 
wohnten) Insel  baut  man 
zunächst  eine  Verbindung  in 
Form  einer  Brücke.  Die  fertig 
gebauten  Einheiten  werden  nun 
über  die  Vortex  auf  die  Brücke, 
so  nahe  wie  möglich  zum  Geg- 
ner, „gebeamt".  Aber  Vorsicht: 
Je  größer  die  Distanz  von  der 
Vortex  zum  Einsatzgebiet  der 
Streitkräfte  ist,  desto  länger 
dauert  deren  Konstruktion.  So- 
bald die  Mitstreiter  an  ihrem 
Bestimmungsort  eintreffen,  ge- 
hen sie  zum  Angriff  über.  Und 
genau  an  dieser  Stelle  wird  der 
Unterschied  zwischen  Net 
Storm  und  anderen  Strategie- 
spielen deutlich.  Anstatt  wie  ge- 
wohnt seine  Truppen  einzeln  zu 
koordinieren,  übernimmt  nun 
die  Kl  des  Programms  die  Kon- 
trolle über  die  Truppen.  Led  ig 
lieh  einige  kleinere,  allerdings 
nicht  mehr  widerrufbare  Ent- 


Über  das  kleine  Fenster  am  unteren  Bildschirmrand  können  Sie  im  Netz 
mit  anderen  Spielern  kommunizieren. 


Die  große  Anzahl  an  Einheiten 
läßt  auf  Abwechslung  hoffen. 

Scheidungen,  wie  z.  B.  die 
Schußrichtung  einer  Kanone, 
werden  noch  vom  Spieler  ge- 
fällt. Letztendlich  entscheidet  so- 
mit die  Plazierung  der  Einheiten 
und  damit  die  bessere  Strategie 
über  Sieg  oder  Niederlage.  Er- 
scheinen soll  Net  Storm  Ende 
des  Jahres. 

Ersatz  für  Battietech: 
Heavy  Gear 

Fans  der  MechWarrior-Serie 
sollten  ihre  Suche  nach  Mech- 
VVtirrior  3  auf  ein  anderes  La- 
bel ausdehnen:  Die  Lizenz  für 
dieses  im  Baltletech-Universum 
agierende  Produkt  ging  wieder 
an  deren  Erfinder  FASA  zurück, 
die  sich  nun  ihrerseits  -  mit  tat- 
kräft  iger  Unterstützung  von 
MicroProse  -  im  Combat-Genre 
engagieren  werden.  „Giant  Ro- 
bot Games"  gibt  es  allerdings 
massenweise,  und  so  dauerte  es 
auch  nicht  lange,  bis  Activision 
einen  Nachfolger  an  Land  zog. 
Ein  neuer  Lizenzdeal  für  das  in 
der  Beliebtheitsskala  nur  unwe- 
sentlich unter  Battietech  ange- 
siedelte Heavy  Gear  garantiert 
die  virtuelle  Fortsetzung  der  eta- 
blierten Kampfspielserie  -  wenn 
auch  unter  anderem  Namen. 
De  facto  wird  die  Heavy  Gear- 
Serie  nichts  weiter  als  die  Fort- 
setzung der  MechV/arrior-Pro- 
duktreihe  sein.  Selbst  die  für 


Vor  allem  für  das  Spiel  im  Neizwerk 
wurde  Net  Storm  konzipiert. 

MechWarrior:  Mercenaries  ent- 
wickelte Game-Engine  wird  in 
modifizierter  Form  wieder  zur 
Anwendung  kommen.  Das  erste 
Spiel  in  der  neuen  Reihe  wird 
daher  auch  von  demselben  De- 
signteam entwickelt. 
Der  Hauptunterschied  liegt  dar- 
in, daß  die  Kampfroboter  in 
Heavy  Gear  wesentlich  kleiner 
und  agiler  sind  als  ihreMe- 
chWarrior-Aquivalente.  Dort 
bringen  es  die  meisten  Boliden 
auf  stattliche  1  5  bis  20  Meter, 
während  die 

„Gears"  ca.  vier  bis  fünf  Meter 
lichte  Höhe  aufweisen.  Dies 
macht  sie  natürlich  beweglicher 
und  ermöglicht  eine  Reihe  neu- 
er Funktionen,  wie  beispielswei- 
se Kriechen  oder  Ducken. 
Piloten  bauen  ihre  eigenen  Me- 
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chs  (Gears)  im  Gear  Conslruc- 
\or  Lab  und  ziehen  von  dort  in 
die  Schlacht.  Die  Spielumge- 
bung ist  der  Planet  Terra  Nova, 
der  von  ehemaligen  Erdbewoh- 
nern bevölkert  ist,  die  sich  der 
Angriffe  diverser  Organisatio- 
nen erwehren  müssen.  Der  erste 
Teil  wird  laut  Activision  „das 
Eröffnungskapitel  einer  epi- 
schen Konfrontation"  werden. 
Damit  wäre  dann  alles  wieder 
im  Lot!  Von  der  Hinfergrund- 
story  ist  leider  zu  diesem  Zeit- 
punkt nicht  mehr  bekannt,  man 
verspricht  aber  eine  durchge- 
hende, rollenspielöhnliche 
Handlung  zwischen  den  Mis- 
sionen -  ein  Punkt,  der  in  den 
MechWarrior-Spielen  stark 
vernachlässigt  wurde. 
Unter  dem  Titel  Zork:  Grand 
Inquisitor  erscheint  der  nun- 
mehr achte  Teil  der  skurrillen 
Abenteuerserie,  die  vor  1 5 
Jahren  von  der  legendären  In- 
focom-Truppe  ins  Leben  geru- 
fen wurde. 

Zork-Nachfolger: 
Grand  Inquisitor 

Margaret  Stohl,  eines  der  raren 
weiblichen  Wesen  im  Program- 
miererlager, wurde  mit  der  Ent- 
wicklung beauftragt  und  traf 
gleich  zwei  mutige  Entscheidun- 
gen: Zum  ersten  wird  sich 


Nachdem  die  Baltlelech-Lizenz  an 
FASA  zurückgefallen  ist,  arbeitet  Ac- 
tivision an  einer  Umsetzung  der 
Breltspielserie  Heavy  Gear. 

Grand  Inquisitor  stärker  an  die 
Ursprünge  der  Serie  anlehnen, 
was  sich  u.  a.  in  der  ersten  gra- 
fischen Darstellung  der  klassi- 
schen Location  „Westlich  des 
Hauses"  (West  of  House) 
äußert.  Zweitens  wird  erstmals 
in  der  Geschichte  der  Zork-Se- 
rie  ein  Magiesystem  Anwen- 
dung finden.  Fons  der  Serie 
wissen,  daß  Magie  aus  dem 
Zork-Imperium  verbannt  wur- 
de. Der  Konflikt,  den  es  zu  lö- 
sen gilt,  tobt  zwischen  den  Be- 
fürwortern der  Magie  und  de- 
ren rein  an  Technologie  interes- 
sierten Gegnern.  Wer  jedoch 
glaubt,  daß  die  Aufgabe  des 
Spiels  darin  besteht,  die  tech- 
nologische Reinheit  des  Imperi- 
ums zu  erhalten,  sieht  sich 
getäuscht:  Der  Spieler  findet 


Der  Drache  spielt  im  achten  Zork  ei- 
ne besondere  Rolle. 


sich  vielmehr  auf  der  Seite  der 
Magier  wieder.  Hierzu  stehen 
ihm  ein  Zauberbuch  und  diver- 
se magische  Komponenten  zur 
Verfügung.  Und  sollte  es  mit 
den  Sprüchen  mal  nicht  so  rich- 
tig klappen,  kann  der  unerfah- 
rene Zauberlehrling  jederzeit 
auf  einen  „Spell  Checker" 
zurückgreifen.  Das  Spiel  be- 
ginnt mit  dem  Tod  des  dritten 
Dungeon  Masters  von  der 
Hand  des  Inquisitors.  Der  von 
mehreren  Techno-Firmen  ge- 
sponserte Hauptsitz  der  Inquisi- 
tion befindet  sich  in  Port 
Foozie,  in  einem  ehemaligen 
Kloster.  Es  kann  wirklich  noch 
nicht  allzulange  her  sein,  daß 
dieses  Kloster  stillgelegt  wurde, 
tiandelt  es  sich  doch  um  dassel- 
be Gebäude,  in  dem  sich  Zork: 
Nemesis  zutrug.  Magie  kann 
nur  dann  nach  Zork  zurückkeh- 
ren, wenn  es  dem  Spieler  ge- 
lingt, den  Inquisitor  zu  besie- 
gen. 

Neben  den  bereits  erwähnten 
Neuerungen  fällt  auf,  daß  die 
Vifelt  von  Zork  in  den  vergan- 
genen Jahren  eine  Bevölke- 
rungsexplosion erlebt  haben 
muß.  Nur  so  ist  es  zu  erklären, 
daß  in  dem  sonst  als  extrem 
dünn  besiedelt  bekannten  Zork- 
Universum  plötzlich  jede  Men- 
ge Nicht-Spieler-Charaktere 
zum  Plausch  bereitstehen.  Wie 
diese  Charaktere  im  einzelnen 
aussehen  werden,  steht  nocti 
nicht  fest.  Doch  Namen  wie 


Flatheads  oder  Grues  lassen 
auf  recht  groteske  Erscheinun- 
gen schließen.  Activision  be 
weist  auch  mit  Zork:  Grand  In 
quisitor  seine  nie  versiegende 
Treue  zu  Bill  „Torquemada" 
Gates  und  will  das  Spiel  als  rei 
nes  Win95-Produkt  im  Herbst 
auf  den  Markt  bringen. 

Zu  guter  Letzt 

Wo  bleibt  eigentlich  Floydd, 
der  bösartige  Roboter?  Der 
bleibt  ein  Wunschtraum! 
Activision  hat  sich  aufgrund  in- 
terner Schwierigkeiten  während 
der  Produktion  dazu  entschlos- 
sen, das  angekündigte  neue 
Planelfall-Spiel  in  der  Schubla- 
de zu  lassen.  Und  falls  Sie  die- 
sen Artikel  nach  News  über 
Dark  Reign  durchforstet  haben, 
verweise  ich  auf  unser  Echtzeit- 
Special  in  dieser  Ausgabe.  Al- 
les in  allem  hat  Activision  für 
1997  eine  überzeugende  Pro- 
duklpalelte  anzubieten.  Insbe- 
sondere der  personelle  Zu- 
wachs in  der  kreativen  Abtei 
lung,  die  sich  mit  Ken  Demorest 
(Bioforge)  und  Ron  Miliar 
(Warcraft)  verstärkt  hat,  läßt  für 
die  Zukunft  hoffen.  Außer  den 
hier  beschriebenen  Spielen 
sind  noch  weitere  Programme 
zu  erwarten,  darunter  auch  ein 
noch  titelloser  interaktiver  Film 
mit  einem  nicht  näher  bezeich- 
neten Hollywoodstar  (man 
munkelt  von  Bruce  Willis). 


Zork:  Grand  Inquisitor  verfügt  über  phantastische  Grafiken,  die  eine  ganz 
eigene  Welt  erschaffen.  Hier  sehen  Sie  einen  ersten  Screenshot. 
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Die  neue  Saison  hat  gerade  erst  begonnen,  und  schon  tauchen  wieder  die  ersten  Renn- 
spiele und  -Simulationen  auf.  Den  Anfang  macht  in  diesem  Jahr  Psygnosis:  mit  sensatio- 
neller Grafik  und  sündhaft  teurer  Lizenz  wollen  die  Engländer  die  Weltmeisterschaft  be- 
reits vorzeitig  für  sich  entscheiden. 


Das  vom  englischen  Ent- 
wicklerteam Bizarre 
Creations  für  Psygnosis 
produzierte  Formel  1  läßt  sich 
nicht  unbedingt  mit  Grand 
Prix  2  vergleichen.  Formel  1 
orientiert  sich  eher  am  klassi- 
schen Rennspielkonzept:  ein- 
fache Steuerung  und  üppige 
Grafik  ergeben  hohen  Spiel- 
spaß. Eine  direkte  Gegen- 
überstellung macht  also  auf- 
grund der  Abstriche,  die  bei 
der  Realitätsnähe  gemacht 
werden  mußten,  wenig  Sinn. 
Vielmehr  führen  die  riesige 
Optionsvielfalt  und  die  hohe 
Qualität  der  Grafik  sogar  in 
Versuchung,  Formel  1  mit 
hochgezüchteten  Spielauto- 
maten zu  vergleichen. 

Die  Saison  199S 

Aufgrund  der  offiziellen  Li- 
zenz konnte  Bizarre  Creations 
alle  Daten  der  Saison  1  995 
verwenden  -  dos  Jahr,  in  dem 
Michael  Schumacher  mit  Be- 
netton zum  zweiten  Mo!  V/elt- 
meister  wurde.  Insgesamt  ste- 
hen also  1 7  Strecken  und  1  3 
Teams  mit  26  Fahrern  zur  Ver- 
fügung, um  in  drei  verschie- 
denen Modi  auf  die  Piste  zu 
gehen. 

In  der  „V^eltmeisterschoft" 
versuchen  Sie,  sowohl  die 
Team-  als  auch  die  Einzelwer- 
tung zu  bestimmen,  und  in  ei- 
nem „Duell"  treten  Sie  gegen 
einen  einzelnen  Piloten  an. 
Für  frischen  Wind  sorgt  aller- 
dings die  „Leiter":  in  diesem 


Modus  müssen  Sie  vor  einem 
bestimmten  Fahrer  über  die 
Ziellinie  schießen,  ob  Sie  das 
Rennen  gewinnen  oder  auf 
dem  vorletzten  Platz  landen, 
spielt  überhaupt  keine  Rolle. 
Die  Anforderungen  steigen  je- 
doch stetig,  denn  zu  Beginn 
treten  Sie  gegen  offensichtlich 
schwächere  Gegner  an,  um 
letztlich  bei  Dämon  Hill, 
Michael  Schumacher  und  Co. 
zu  landen. 

Arcade  oder  Grand  Prix? 

Um  dos  Fahrverhalten  zu  be- 
stimmen, stehen  zwei  Modi 
zur  Verfügung:  im  Modus 
„Arcade"  kann  man  hem- 
mungslos über  Grünflächen 
und  Bordsteine  dübeln,  ohne 
daß  der  Wogen  sofort  aus 
bricht.  Beim  „Grand  Prix"  muß 
man  schon  ein  wenig  vorsichti- 
ger sein,  denn  zu  viel  Engage- 


ment wird  meistens  mit  einem 
Dreher  oder  einem  Ausflug  ins 
Grüne  quittiert.  Außerdem 
kann  man  natürlich  festlegen, 
ob  sich  die  Reifen  wahrend 
des  Rennens  abnutzen  oder  ob 
Schäden  am  Fahrzeug  berück- 
sichtigt werden  sollen  •  Boxen- 
stops werden  bei  längeren 
Rennen  also  erforderlich.  Dar- 
über hinaus  lassen  sich  Lenk- 
und  Bremsunterstützung  ein- 
und  ausschalten. 
Für  die  Steuerung  über  Tasta- 
tur und  Joystick  existieren  ver- 
schiedene Voreinstellungen, 
die  sich  mit  wenigen  Maus- 
klicks anwählen  lassen  -  um- 
ständliches Konfigurieren  und 
Anpassen  entfällt  deshalb  völ- 
lig. Formel  1  läßt  sich  ober 
nicht  nur  mit  konventionellen 
Eingabegeräten  spielen,  an  ei- 
ne Unterstützung  für  Lenkräder 
und  Pedale  wurde  ebenfalls 
gedacht. 


IRVINE 


p  +0.147 

'  (+0.533) 
P  TAG  HEUER  Officiat  Timing 


Die  letzte  Rechtskurve,  bevor  es  auf  die  Zielgerade  geht:  vor  ollem  Monoco 
wirkt  durch  die  genoue  Nochbildung  der  Gebäude  sehr  realistisch. 
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SPIEL  DES  MONATS 


Der  Frontspoiler  ist  zu  1 00%  be- 
schödigl,  Ersatz  muß  her. 


Das  Car-Setup  beschrönkt  sich  auf 
die  nötigsten  Einstellungen. 

Hardwware  ~ 

Welchen  Prozessor  bzw, 
welches  System  wird  voraus- 
gesetzt? 

Ab  einem  Pentium  100  mit  32 
MB  RAM  läuft  Formel  1  in  an- 
genehmer Geschwindigkeit,  ab 
einem  Pentium  133  schließ  ich 
ruckelfrei.  Außerdem  funktio- 
niert es  ausschließlich  unter 
Windows  95. 

Kann  ich  Formel  1  mit  meiner 
formalen,  konventionellen" 
Grafikkarte  spielen? 

Nein,  Formel  1  benötigt  eine 
Karte  mit  3D-Beschleunigung, 
sonst  gibt  es  im  günstigsten  Fall 
ein  paar  Soundeffekte  zu  ge- 
nießen -  der  Bildschirm  bleibt 
schwarz! 

Mit  welchen  Grafikkarten  läuft 
denn  dann  Formel  1  ? 

Formel  1  beinhaltet  eine  opti- 
mierte Version  für  Grafikkarten 
mit  dem  3DFX-Chipsatz,  wie 
ihn  die  Orchid  Righteous  3D 
und  Diamond  Monster  3D  ver- 
wenden. Es  werden  aber  (über 
Microsofts  genormte  Software- 
Schnittstelle  Direct3D)  auch 
3D-Beschleunigerkarten  unter- 
stützt, die  über  andere  Chip- 
sätze (zum  Beispiel:  Videologic 
PowerVR  oder  Rendition 
Verite)  verfügen.  In  diesem  Fall 
sind  allerdings  starke  Lei- 
stungseinbußen zu  erwarten, 
einen  ausführlichen  Bericht 
über  diese  Version  liefern  wir 
in  der  nächsten  Ausgabe  nach. 


Keine  akkurate 
Simulation 

Das  realistische  Fahrverhalten 
darf  aber  nicht  darüber  hin- 
wegtäuschen, daß  es  sich  bei 
Formel  1  auf  keinen  Fall  um 
eine  akkurate  Simulation  han- 
delt, sondern  vielmehr  um  ein 
lupenreines  Rennspiel. 
Das  wird  schon  bei  den  Fahr- 
zeugeinstellungen offensicht- 
lich: ein  exaktes  Setup  läßt 
sich  leider  nicht  erstellen,  nur 
allgemeine  Optionen  stehen 
zur  Verfügung.  Daß  der 
Rennzirkus  ein  wenig  verein- 
facht dargestellt  wird,  hat 
aber  auch  seine  guten  Seiten, 
denn  nicht  jeder  Spieler 
möchte  sich  stundenlang  mit 
Bodenblech  und  Getriebe- 
übersetzungen beschäftigen, 
um  an  der  Spitze  mitfahren  zu 
können. 

In  puncto  Gameplay  tendiert 
Formel  1  eher  zum  Action- 
spiel.  Zwar  muß  man  behut- 
sam mit  Gas-  und  Bremspedal 
umgehen,  um  nicht  schon 
beim  Start  eine  Pirouette  zu 
drehen,  jedoch  verhalten  sich 
die  flachen  Rennboliden  selbst 
in  engen  Kurven  gutmütig. 
Das  ist  auch  notwendig,  denn 
auf  den  einzelnen  Strecken 
befinden  sicli  nur  relativ  weni- 
ge Fixpunkte,  von  denen  man 
seine  Bremsmanöver  abhän- 
gig machen  kann.  Vor  allem 
beim  Überholen  wirft  diese 
Tatsache  häufig  Probleme  auf: 
ein  einfaches  Verlagern  des 
Bremspunktes  unter  Berück- 
sichtigung des  kürzeren 
Bremswegs  ist  kaum  möglich. 
Vielmehr  muß  man  im  Stil  ei- 
nes Jean  Alesi  waghalsig  in 
die  Kurve  schleudern  und  hof- 
fen, daß  die  Konkurrenz  mit- 
denkt und  freiwillig  nachgibt. 
Kleine  Rempler  lassen  sich  da- 
bei natürlich  nicht  vermeiden 
Damit  man  aber  nicht  schon 
nach  wenigen  Spielminuten 
das  Geschehen  vom  Seiten- 
streifen aus  beobachten  muß. 


Vergleich 


Der  direkte  Vergleich  mit  Grand  Prix  2  fällt  zumindest  im  Bereich  Gra- 
fik eindeutig  zugunsten  des  Newcomers  aus.  Die  Grafik  kt  farbenfro- 
her und  detaillierter,  die  Wogen  entsprechen  noch  mehr  der  Realität. 
Lediglich  die  Sichtweite  ist  bei  Grand  Prix  2  ein  wenig  höher. 


GP2  und  Formel  1  im  Vergleich: 
beide  Spiele  liefen  auf  einem  Pen- 
tium 133  mit  16  MB  RAM,  das... 


...Ergebnis  ist  eindrucksvoll.  Für 
Formel  1  wird  jedoch  auch  eine 
3D-Gralikkarte  benötigt. 


wurde  die  Toleranzgrenze  für 
Schäden  an  der  Karosserie 
und  den  Spoilern  hoch  ange- 
setzt. Nach  jedem  Zusammen- 
prall verschlechtern  sich  aller- 
dings die  Fahreigenschaften, 
d.  h.  der  Wagen  liegt  unruhi- 
ger auf  der  Straße  und  bricht 
bei  abrupter  Beschleunigung 
auch  schneller  aus.  Mehr  als 


vier  bis  fünf  Karambolagen 
verkraftet  der  Bolide  jedoch 
nur  selten,  dann  muß  man 
endgültig  die  Boxengasse  an- 
steuern, um  einen  neuen  Spoi- 
ler montieren  zu  lassen. 
Daß  einem  nicht  gleich 
alle  Einzelteile  um  die  Ohren 
fliegen,  sobald  man  mit  einem 
anderen  Fahrer  zusammen- 


a BERGER  2Sj 


THIS  LAP 

39.0 


TAG  HEUER  Official  Timing 


Das  Ferrari-typische  Rot  kommt  bei  Formel  1  besonders  gut  zur  Geltung. 
Generell  wurden  die  Wagen  recht  originalgetreu  nachgebaut. 


COULTHARD! 


(+0.467) 

TAG  HEUER  Official  Timing 


Auch  anhand  der  Grünstreifen  läßt  sich  erkennen,  dafi  Formel  1  65.000 
Farben  verwendet  -  das  ist  nur  mit  3D-Beschleunigerkarlen  möglich. 
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Mm 


Aus  dieser  Perspektive  läßt  sich 
Formel  1  am  angenehmsten  spielen. 

prallt,  geht  für  ein  actiongela- 
denes  Rennspiel  vollkommen 
in  Ordnung.  Schmerzlich  ver- 
missen werden  jedoch  viele 
die  beiden  Außenspiegel, 
mit  denen  man  normalerweise 
das  herannahende  Feld  beob 
achten  kann.  Zwar  gibt  es  die 
Möglichkeit,  per  Tastendruck 
nach  hinten  zu  schauen,  aller- 
dings vermittelt  das  nicht  den 
gleichen  Nervenkitzel,  man 
fühlt  sich  nicht  so  stark  unter 
Druck  gesetzt. 

Schneller  Bildaufbau 

Wirklich  sensationell  ist  bei 
Formel  1  die  grafische  Ausar- 
beitung ausgefallen.  Der 
Bildaufbau  ist  erstaunlich 
schnell  und  läßt  sich  auch 
nicht  von  hohem  Verkehrsauf- 
kommen nach  einem  Unfall 
aus  der  Ruhe  bringen.  Die 
Strecken  wurden  liebevoll 
nachgebildet  und  hinterlassen 
aufgrund  der  hohen  Farbtiefe 
(65.000  Farben)  einen  sehr 
realitätsnahen  Eindruck  -  le- 
diglich der  Tunnel  in  Monaco 
ist  auf  der  linken  Seite  ver- 
schlossen. 

Das  Hauptaugenmerk  hat 
Psygnosis  allerdings  auf  die 
Darstellung  der  Wagen  ge- 
legt, wirken  sie  doch  so  reali- 
stisch und  eindrucksvoll  wie  in 
keinem  anderen  Computer- 
spiel. Gras  und  Schotter  set- 
zen sich  auf  den  Reifen  fest, 
wenn  man  einmal  über  die 
Seitenbegrenzung  hinausge- 
schossen ist,  auf  regennasser 
Fahrbahn  ziehen  die  Wogen 
gewaltige  Gischlwolken  hinter 
sich  her  und  Funken  lassen 


drL*i^  SCHUMACHER  1 

^  ^^^^ 

Bei  diesen  Wetterverhältnissen 
müssen  Sie  sehr  behutsam  mit... 

das  Aufsetzen  des  Boden- 
blechs erahnen.  Die  verschie- 
denen Perspektiven  sollten  je- 
den Geschmack  treffen,  wobei 
vor  allem  die  Fahrt  aus  der 
Ich-Perspektive  zu  empfehlen 
ist  -  selten  konnte  bislang  ein 
Spiel  das  Gefühl  für  Ge- 
schwindigkeit so  gut  vermitteln 


mx  s 

WMJlIAMS  RENAIK-T 


TMS  UU* 

12.3 
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...dem  Gaspedal  umgehen,  sonst  ergeht  es  ihnen  wie  Dämon  Hill  auf  diesem 
Bild.  Ein  Abflug  ins  Grüne  ist  vorprogrammiert. 


Perspekliiveii 


Formel  1  bietet  vier  verschiedene  Kamerawinkel.  Puristen  werden  sicherlich  aus  der  Ich-Perspektive  an  den 
Start  gehen.  Ein  wenig  mehr  Ubersicht  verschaffen  jedoch  die  Außenansichten:  man  kann  weiter  in  die  Fer- 
ne blicken  und  gleichzeitig  am  eigenen  Heck  klemmende  Fahrzeuge  im  Auge  behalten. 


Ein  Blick  über  die  Schulter 


Auflenansichl  I 


AuBenansicht  2 


UVTMt 

3?.{ 


Auflenansichl  3 


Mit  „Schnauze 


Ohne  „Schnauze",  direkt  am  Boden 
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SPIEL  DES  MONATS 


ALESI  m  THIS  LAP 

FERRARI  7.4 

M  TAG  HEUER  Offictai  Timing 


Jeon  Alesi  führt  das  Feld  an,  spürt 
ober  seinen  Team-Kollegen  Im 
Nacken.  Leider  gibt  es  bei  Formel  1 
keine  Rückspiegel... 


gunsten  der  Sprachausgabe 
verzichten.  Jochen  Mass,  ehe- 
maliger Rennfahrer  und  kom- 
petenter Kommentator  der  RTL- 
Übertragungen,  präsentiert  das 
Rennen  -  sofern  man  sich  für 
die  deutsche  Version  entschie- 
den hat.  Auf  der  CD-ROM  be- 
finden sich  ober  viele  weitere 
Moderatoren,  wie  beispielswei- 
se Murray  Walker  (England). 
Der  Motorensound  wurde  von 
echten  Rennwagen  gesampelt 
und  hört  sich  dementsprechend 
realistisch  an.  Lediglich  das 
leichte  Aussetzen  beim  Herun- 
terschalten wurde  nicht  so  stark 
berücksichtigt  wie  bei  Grand 
Prix  2.  Dafür  hört  man  aber 
nicht  nur  den  eigenen  Motor, 
sondern  auch  die  Maschinen 
der  Konkurrenz,  so  daß  das 
Fehlen  des  Rückspiegels  ein 
wenig  kompensiert  wird. 

Oliver  Menne  ■ 


Psygnosis  verwendet  die  Daten  der  Soison  1 995.  Domais  fuhr  Michael 
Schumacher  noch  zusammen  mit  Johnny  Herbert  f  Ur  Benelton. 


wie  Formel  1 .  Das  liegt  unter 
anderem  an  der  Option 
„Screen  Tilt".  Wird  sie  ange- 
schaltet, so  neigt  sich  der  Kopf 
des  Piloten  (also  der  Spielbild- 
schirm) nach  links  oder  rechts, 
wenn  man  beispielsweise 
schleudert  oder  in  eine  enge 
Kurve  hineinfährt. 
Einziger  Nachteil  der  anson 
sten  rundum  gelungenen  Engi- 
ne: die  Wagen  wirken  ein  we- 
nig aufgesetzt,  als  ob  sie  über 
dem  Asphalt  schweben  wür- 
den, und  gelegentlich  tauchen 
Polygon-Fehler  auf,  sobald 
man  einem  Gegner  zu  tief  ins 
Getriebe  schaut. 


Musik  vom  Feinsten 

Auch  in  puncto  Musik  machte 
Psygnosis  Nägel  mit  Köpfen 
und  engagierte  zwei  Künstler, 
die  für  kraflvollen,  aber  melodi 
sehen  Heavy  Metal  bekannt 
sind:  Joe  Satriani  und  Steve  Vai 
steuerten  ein  paar  Tracks  aus 
ihren  erfolgreichsten  Produktio 
nen  bei,  so  daß  Formel  I  fast 
schon  den  Titel  „Beste  Musik  in 
einem  Computerspiel"  verdient 
hätte. 

Wer  die  Atmosphäre  aber 
noch  intensiver  in  sich  aufsau- 
gen möchte,  der  wird  auf  die 
Kompositionen  aber  gerne  zu- 


Um  ein  Haar  hafte  Psygnosis  dem  großen  Rivalen 
Grand  Prix  2  den  Titel  abringen  können.  Da  bei 
der  Realitätsnähe  aber  sehr  viele  Einsparungen 
vorgenommen  wurden,  muß  man  Formel  1  jedoch 
eher  mit  actiongelodenen  Rennspielen  vergleichen 
und  da  hat  der  Newcomer  klar  die  Nase  vorn. 
Wenn  man  Formel  1  das  erste  Mal  sieht,  sitzt  man  fast  paralysiert 
vor  dem'Bildschirm,  so  atemberaubend  und  ehrfurchtgebietend  ist 
die  Grafik.  Dieses  Spiel  zeigt,  worum  sich  Grafikkarten  mit  3D-Be- 
schleunigung  auf  Dauer  durchsetzen  werden:  die  Anzahl  der  De- 
tails, die  unglaubliche  Farbtiefe  und  natürlich  die  feinen  Texturen 
sind  mit  herkömmlichen  Karten  einfach  nicht  darzustellen.  Die  Erfor- 
dernis einer  solchen  Grafikkarte  ist  «ber  auch  gleichzeitig  der  einzi- 
ge Punkt,  der  Formel  1  zum  Verhängnis  werden  könnte,  denn  dos 
Spiel  selbst  ist  an  Rasanz  kaum  zu  überbieten. 


RMmm 
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LESERBRIEFE 


Leserbriefe  schicken 
Sie  bitte  an  folgende 
Anschrift: 
Computec  Verlag 
Redaktion 
PC  Games 
Leserbriefe 
Roonstraße  2 1 
90  429  Nürnberg 

Sinnwahrende 
Kürzungen 
behält  sich  die 
Redaktion  vor. 


IIM  EIGEIXIER  SACHE 

Die  hypergologisch  korrekten  Odontometer  tendieren  partiell  zu  primär 
elastischen  Defiminationen.  Merdings  sollten  wir  uns  alle  stets  bewußt 
sein,  daß  die  Protanthesis  sublimiert  werden  kann,  obwohl  desoluto- 
risch  abnorme  Adversative  hierbei  kaum  eine  Rolle  spielen.  Können  bri- 
kolierte Fortifikationen  unser  Leben  beeinflussen?  Die  Antwort  sollte  ein 
klares  „ja"  sein  -  die  sind  so  leicht,  die  schwimmen  sogar  in  Milch!  Was 
ich  damit  andeuten  will?  PC  Games  bietet  die  drei  wichtigsten  Leser- 
brief-Cerealien:  Tief  sinn,  Feinsinn,  Unsinn.  Wer  diesmal  ein  geistreiches 
Vorwort  erwartet  hat,  befragt  dazu  bitte  meinen  Arzt  oder  Apotheker, 

Rainer  Rosshirt 


BATTLEIXIET 


Hallo  Rainer, 

Ich  möchte  hier  mal  meine 
Meinung  zum  Blizzard-Server 
battle.net  fDiablo-Internet-Op- 
tionj  kundtun.  Am  Anfang 
fand  ich  es  absolut  phanta- 
stisch. Es  ist  wohl  die  beste  In- 
ternet-Option in  einem  Spiel 
zur  Zeit.  Aber  leider  wird 
sämtlicher  Spielspaß  durch 
Leute  zerstört,  die  sich  beson  ■ 
ders  cool  vorkommen,  indem 
sie  Cheats  benutzen  und  Leute 
mitten  in  der  Stadt  töten.  Da- 
bei bleibt  es  natürlich  nicht! 
Wenn  man  dann  gestorben  ist, 
wird  ein  weiterer  Cheat  ange- 
wendet, und  der  Killer  wird  für 
seine  Tat  auch  noch  mit  allen 
Ausrüstungsgegenständen  be- 
lohnt, da  der  Computer  denkt, 
man  wurde  von  einem  Mon- 
ster gekillt.  Am  Anfang  hat 
das  Spielen  auf  battle.net  rich- 
tig Spaß  gemacht,  aber  nun 
macht  es  absolut  keinen  Sinn 
mehr,  weil  (nicht  wenige)  Leute 
einfach  alles  kaputtmachen 
müssen.  Unsere  (Ellbogenj- 
Gesellschaft  hat  doch  genug 
davon,  aber  nein,  man  muß 
genau  das  gleiche  sogar  noch 
im  Spiel  erleben.  Wo  liegt 
denn  der  Witz  solcher  Leute. 
Der  Spielsinn  (und  -Spaß)  be- 
steht doch  im  Spielen  des 
Spiels  und  nicht  im  Anfangen 
am  Ende.  Gibt  es  eigentlich 
keine  Programme,  die  so  et- 
was verhindern  können?  Mir 
schwebt  da  z.  B.  der  Bundesli- 


gamanager  im  Kopf.  Wenn 
man  in  einem  Savegame  auch 
nur  ein  Byte  veränderte,  hat  es 
nicht  mehr  funktioniert. 
Außerdem  scheint  das 
battle.net  dadurch  Schäden 
davonzutragen.  Seit  die  An- 
zahl der  Betrüger  so  stark  zu- 
genommen hat,  häufen  sich 
die  Bugs  im  Multiplayerspiel  - 
die  es  ganz  zu  Beginn  von 
battle.net  nicht  gab.  Wenn  ich 
etwas  entgleist  bin,  dann  ent- 
schuldige bitte,  aber  das  muß- 
te einfach  mal  raus.  Denn  was 
bringt  uns  die  tolle  Internet- 
Technologie,  wenn  andere  al- 
les zerstören  müssen. 

Mit  freundlichem  Gruß: 
Thomas  Kohle 

Was  in  den  Hirnen  dieser 
Chaoten  vorgeht,  ist  mir  auch 
nicht  bekannt  -  Bekenner- 
schreiben werden  dankbar 
angenommen.  Aber  ich  habe 
schon  von  verschiedenen  Sei- 
ten gehört,  daß  es  Typen  ge- 
ben soll,  die  es  geschafft  ha- 
ben, in  der  Stadt  Zauber- 
sprüche (nein  -  nicht  nur  den 
Heilspruch)  anzuwenden.  Da 
ich  bisher  noch  nie  das  zwei- 
felhafte Vergnügen  hatte, 
selbst  einen  zu  treffen,  kann 
ich  über  deren  Häufigkeit  nur 
mutmaßen.  Ich  hob  mich  aber 
auch  schon  gewundert,  war- 
um Neuankömmlinge  oft  mit 
den  Blick  in  Richtung  Flucht- 
weg herumschleichen.  Doch 
so  schlimm,  wie  Du  es  be- 
schreibst, kann  es  im 
battle.net  nicht  sein.  So  häu- 


fig sind  diese  Übergriffe  nun 
auch  wieder  nicht.  Sollte  ich 
mich  irren,  bitte  ich  um  Be- 
richtigung. Aber  wie  auch  im- 
mer -  jede  Technik  ist  nur  so 
gut  wie  die  Pappnasen,  die 
sie  nutzen.  Worin  aber  nun 
der  Spaß  besteht,  im 
battle.net  zu  cheaten,  entzieht 
sich  meiner  Kenntnis.  Ich  den- 
ke, wir  haben  hier  wieder 
einmal  ein  Thema,  das  sich 
für  weiterführende  Diskussio- 
nen eignet  -  auch  wenn  das 
Thema  der  Vergangenheit  an- 
gehört, denn:  seit  Anfang 
März  ist  der  Patch  zu  Diablo 
erhältlich,  der  das  Cheaten 
unmöglich  machen  soll.  Wer 
dieses  Update  nicht  instal- 
liert, kommt  auch  nicht  mehr 
ins  battle.net. 

^QDERBEET 

Hl  Rossi! 

Ich  lese  Deine  Kommentare 
schon  seit  der  Play  Time,  ir- 
gendwann 1 992.  Ich  habe  die 
Leserbriefe  genüßlich  in  mich 
eingesogen  (war  überhaupt 
das  Beste  der  Play  Time).  Bei 
der  PC  Games  bist  Du  aber 
nicht  mehr  so  genial  und  wort- 
scharf (liegt  das  an  Alters- 
schwäche?). Was  soll's,  jeder 
gönnt  sich  seinen  Ruhestand. 
Was  hältst  Du  eigentlich  von 
Konsolen  wie  zum  Beispiel 
dem  Nintendo  64?  Ich  habe 
nämlich  eine  US-Version 
schon  seit  längeren  daheim, 
tiältst  Do  von  ihnen  gar  nichts 
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und  bist  ein  eingefleischfer 
PC-Freak?  Wieso  gibt  es  ei- 
gentlich die  Play  Time  bzw. 
Play  Time  TV  nicht  mehr,  da 
habe  ich  irgendwann  mal  was 
verpaßt.  Wie  wär's  mit  einem 

Poster  von  Dir  im  Internet. 

cu:  Projekt 

Die  Klientel  der  PC  Games  ist 
grundsätzlich  eine  andere  als 
die  der  Play  Time.  Weder  die 
Zeitschriften  noch  deren  Leser 
lassen  sich  miteinander  ver- 
gleichen. Ich  versuche,  auf 
diesen  Seiten  nicht  einfach 
Fun  zu  machen,  sondern  zu 
(mehr  oder  weniger)  ernst- 
haften Diskussionen  anzure- 
gen. Von  Konsolen  halte  ich 
relativ  viel,  da  sie  eine  über- 
legenswerte  Alternative  für 
Personen  sind,  die  wirklich 
nur  spielen  wollen  und  auf 
die  Unmengen  von  Software 
verzichten  können.  Von  der 
Grafik  und  dem  Sound  her 
sind  diese  Kisten  inzwischen 
ganz  in  Ordnung  -  mittler- 
weile gibt  es  auch  wirklich 
gute  Spiele  dafür.  Die  Play 
Time  wurde  eingestellt,  weil 
der  Markt  keine  „Multi- 
System-Zeitschriften" will, 
wie  die  Verkaufszahlen  zeig- 
ten. Das  mit  dem  Poster 
kannst  Du  übrigens  ganz 
schnell  wieder  vergessen.  Es 
gibt  schon  mehr  als  genug 
Müll  im  Internet. 


PETRALOGIE 


Main  Rainer! 
Ich  muß  mich  wirklich  der 
Meinung  von  „Twix"  und  „Ge- 
vatter Tod"  (beide  4/97j 
anschließen.  So  geht  es  nun 
wirklich  nicht!  Erst  uns  das  Pe- 
tra-Poster versprechen,  und 
nun  kann  man  es  nur  übers  In- 
ternet bekommen.  Das  muß 
richtig  groß  sein  und  auf  Pa- 
pier! Aber  so  lassen  wir  nicht 
mit  uns  umspringen.  Ich  habe 
Protestkundgebungen  vor  der 


Wohnung  eines  gewissen  Re- 
daktionsmitglieds geplant  (um 
zwei  Uhr  früh).  Du  wirst  Dich 
schon  wundern,  wenn  Du  aus 
dem  Schlaf  gerissen  wirst  und 
feststellen  mußt,  daß  Hunderte 
von  Menschen  mit  Megapho- 
nen bewaffnet  vor  Deiner 
Wohnung  rumbrüllen.  Ich 
könnte  mir  auch  einen  PP-Fan- 
club  mit  monatlich  erscheinen- 
dem Clubmag  mit  dem  Titel 
PM  (steht  natürlich  für  Petra 
Maueröder]  vorstellen.  T-Shirts 
mit  dem  Aufdruck  „Ein  Herz 
für  Petra"  wären  auch  denk- 
bar. Unverzichtbar  sind  natür- 
lich Petra-Plüschfiguren.  Aber 
erst  einmal  gilt  es,  das  Poster 
zu  erzwingen.  Und  wenn  Du 
jetzt  sagst,  ein  Poster  hat  in 
der  PC  Games  absolut  nichts 
zu  suchen,  dann  solltest  Du 
einmal  über  Deinen  Monitor- 
rand hinwegblicken.  Vielleicht 
fällt  Dein  Blick  dabei  ja  auf 
Petra 

Ich  schreibe  lieber  anonym, 
um  eventuellen  Knochen- 
brüchen vorzubeugen. 
P.S.  Wenn  Du  diesen  Brief 
nicht  abdruckst,  stürze  ich 
mich  aus  dem  Kellerfenster! 

Ach  Bub. ..nun  aber  mal 
ernsthaft  (wehe  jetzt  lacht  je- 
mand!]. Es  wollen  wirklich 
nicht  alle  Leser  das  Poster. 
Zudem  ist  solch  ein  Unterfan- 
gen auch  mit  nicht  unerhebli- 
chem finanziellen  Aufwand 
verbunden.  Dies  nur  am  Ran- 
de. Eigentlich  ist  uns  dieser 
ganze  Personenkult  ziemlich 
suspekt  und  wäre  in  einem 
Druckwerk  wie  „Vrabo"  bes- 
ser aufgehoben.  Wir  stehen 
da  eigentlich  nicht  so  sonder- 
lich drauf.  Zudem  wandern 
O.  Mennes  Augenbrauen  bei 
diesem  Thema  auch  immer 
bedenklich  in  Richtung  Zim- 
merdecke, was  meist  ein  un- 
trügliches Kriterium  für  eine 
beginnende,  höchst  uner- 
quickliche Erörterung  ist,  de- 
ren Subjekt  gemeinhin  mit 


mir  gleichzusetzen  ist.  Wel- 
cher Teufel  hat  mich  eigentlich 
geritten,  als  ich  diesen  un- 
scheinbaren Gag  brachte? 
Und  warum  haben  meine  Le- 
ser so  ein  ausgezeichnetes 
Gedächtnis  und  werden  aus- 
gerechnet bei  den  Themen 
am  aktivsten,  die  wiederum 
in  einem  direkten  Zusammen- 
hang mit  Ollis  Augenbrauen- 
höhe stehen?  Sehr  rätselhaft. 
Eine  ebenso  merkwürdige 
Vorstellung  ist  auch  der 
Sprechchor  um  zwei  Uhr  mor- 
gens vor  meiner  Wohnung. 
Wird  bestimmt  recht  interes- 
sant, wenn  ich  nach  Hause 
komme  und  die  meisten  von 
Euch  schon  heiser  sind.  Könn- 
ten wir  uns  nicht  auf  ca.  8 
Uhr  einigen?  Dann  könnte  ich 
mir  endlich  den  Wecker  spa- 
ren, den  meistens  sowieso 
nur  meine  Nachbarn 
hören. ..ach  ja. ..bei  der  Gele- 
genheit könnt  Ihr  auch  gleich 
Kaffee  mitbringen.  Etwas 
Milch,  drei  Stück  Zucker, 
gerührt  -  nicht  geschüttelt. 
Wie  gewünscht  habe  ich  auch 
über  meinen  Monitorrand 
hinweggeblickt.  Allerdings 
habe  ich  nicht  Pet  gesehen, 
sondern  ein  Schild  mit  der 
Aufschrift  „Wildtollwut  ge- 
fährdeter Bezirk". 

▼ IVIEHR 
PETRALOGIE 

Lieber  Herr  Rosshirt! 
Um  ehrlich  zu  sein,  Anlaß  für 
mich,  mir  immer  wieder  Ihre 
ansprechend  bunte  Zeitschrih 
zu  kaufen,  war  allein  die  las- 
ziv-unschuldige Art,  mit  der 
sich  Frau  Maueröder  auf  den 
konfus-kalt  angeordneten 
Spielepackungen  auf  Seite  5 
der  vergangenen  Ausgaben 
stets  zu  räkeln  wußte.  Ob  al- 
lerdings das  „aktualisierte" 
Gruppenfoto  auch  weiterhin 
den  Preis  von  9  Mark  80  pro 
Ausgabe  rechtfertigt,  sei  hier 


einmal  dahingestellt.  Zugute 
gehalten  sei  jedoch,  daß 
Herrn  Stangls  Erscheinung  der 
ganzen  Geschichte  eine  ge- 
lungene optische  Auflockerung 
erfahren  läßt.  Ach  so:  ich  ha- 
be nicht  die  geringste  Ahnung 
von  Viren,  und  deshalb  hier 
meine  Meinung:  Hätten  Sie 
Jen  Brief  von  Darkwing  Duck 
nicht  abdrucken  lassen,  wäre 
die  Kürzung  immer  noch  sinn- 
wahrend gewesen. 

Nichts  für  ungut:  Zippo  Zahnstein 

Werter  Herr  Zahnstein, 
vielen  Dank  für  Ihre  wohlfor- 
mulierten,  ebenso  liebens- 
würdigen wie  informativen 
Zeilen,  welche  eine  echte  Be- 
reicherung meines  Postein- 
gangs darstellten  und  somit 
auch  im  Wiederholungsfalle 
gern  gesehen  sind.  Selbstver- 
ständlich sind  wir  uns  der  Tat- 
sache bewußt,  daß  wohl  nie- 
mand unser  Magazin  wegen 
den  schnöden  Artikeln  kaufen 
wird.  Sortierte  Abfolgen  von 
Buchstaben  finden  sich 
schließlich  in  nahezu  allen 
anderen  Publikationen  eben- 
so. Daß  das  Gruppenfoto  im 
Editorial  der  ultimative 
Kaufanreiz  schlechthin  für  un- 
sere Leser  ist,  wird  von  uns 
nicht  bestritten.  Jedoch  waren 
wir  der  Anschauung,  etwas 
Variation  würde  unsere  Leser 
nicht  erschrecken  und  kamen 
auf  die  ebenso  provokante 
wie  revolutionäre  Idee,  jeden 
Monat  eine  andere  bildliche 
Darstellung  des  Redaktions- 
teams zu  veröffentlichen,  um 
dem  Editorial  elwas  mehr 
(volkstümlich  ausgedrückt. 
Sie  gestatten  doch?)  „Pfiff"  zu 
geben.  Nicht  zuletzt  auch  we- 
gen seiner  (zumindest  aber 
von  meiner  Seite  stark  ange- 
zweifelten) optischen  Vorzüge 
wurde  auch  Herr  Stangl  ins 
Team  geholt,  weil  die  Farbe 
seines  Teints  so  schön  mit 
dem  einer  Tastatur  harmo- 
niert. Sollten  wir  mit  dem 
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letzten  Foto  außerhalb  Ihrer 
ästhetischen  Gewohnheiten 
liegen,  entschuldige  ich  mich 
im  Namen  der  Redaktion  und 
hoffe,  daß  Sie  mit  den  folgen- 
den Ablichtungen  zufrieden 
sein  werden. 
Mit  vorzüglicher 
Hochachtung:  RR 

▼WERTUIVG5- 
FRAGEIXI 

Hallo  Rainer! 

Ich  lese  die  PC  Games  nun 
schon  ein  ganzes  Jahr  und  ha- 
be mir  doch  mal  vorgenom- 
men, einen  Brief  zu  schreiben. 
Zwar  mag  ich  jede  einzelne 
Kolumne  Eurer  Zeitschrih,  ge- 
nauso wie  Eure  Tests,  trotzdem 
muß  ich  elwas  Kritik  üben: 
Daß  MDK  Spiel  des  Monats 
wurde,  wunderte  mich  nicht, 
aber  eine  Werfung  von  fetten 
94%?  Wie  kann  das  sein? 
Zwar  ist  MDK  ein  klasse  Spiel, 
aber  eine  wirkliche  Neuerung 
ist  es  auch  nicht.  Außerdem: 
wie  kann  es  sein,  daß  schon 
im  gleichen  Heft  mit  diesen 
94%  geworben  wird?  Gab  es 
da  etwa  Absprachen  mit  den 
Programmierern? 

Auf  wiederlesen: 
Ein  Ireuer  PC  Gaires-Leser 

Ein  wirklich  neues  Spiel  zu 
kreieren  fällt  meiner  Meinung 
nach  auch  in  die  Sparte 
„Wunder".  Wir  vertreten  je- 
doch die  Auffassung,  daß 
MDK  z.  Z.  das  beste  Spiel  sei- 
ner Gattung  ist,  was  Grafik, 
Sound  und  Gameplay  ein- 
schließt. Das  Spiel  bekamen 
wir  vier  Wochen  vor  Druckle- 
gung des  Heftes.  Zwei  Wo- 
chen vor  Druck  war  der  Test 
abgeschlossen,  das  Soft- 
warehaus fragte  nach,  wel- 
che Wertung  das  Game  be- 
kommen würde,  und  ent- 
schloß sich,  diese  Wertung 
noch  in  die  Anzeige  mit  auf- 


zunehmen. 

^KÜRZUIVGEIV 

Hey! 

J .  Die  PC  Games  ist  obergut, 
dick  geworden,  pädagogisch 
wertvoll...  (Rest  wurde  wegen 
Uber  schmolzung  gestrichen. 
Anm.v.RRj. 

2  Wenn  Du  nach  Lust  und 
Laune  immer  die  Leserbriefe 
streichst,  dann  mußt  Du  Dich 
nicht  wundern,  wenn  Dir  kei- 
ner mehr  schreibt. 

3.  Ich  schreibe  diesen  Brief 
übrigens,  weil  ich  Deine  Ant- 
worten im  Heft  4/97  gut  fand. 
Ich  mußte  oft  schmunzeln. 

4.  Schönes  Bild  von  Deinen 
Kollegen  auf  Seite  3.  Wieio 
fehlst  Du?  Hat  man  Dich  hinter 
Deinem  Haufen  Leserbriefe 
nicht  gefunden?  Warst  Du  im 
Urlaub? 

Tuhüß:  Der  Siedler 

2.  Ich  versuche,  diese  Seiten 
tunlichst  so  zusammenzustel- 
len, daß  möglichst  viele  Leser 
nicht  dabei  einschlafen.  Dazu 
gehört  nun  mal,  daß  Teile  von 
Briefen  oder  ganze  Briefe 
dem  Orkus  des  Vergessens 
anheimfallen.  Ich  bekomme 
zwar  viel  mehr  Briefe  als  hier 
abgedruckt  werden,  aber  etli- 
ches davon  will  ich  Euch 
wirklich  nicht  antun.  Es  reicht 
schon,  wenn  ich  das  muß  - 
immerhin  bekomme  ich  ja 
Geld  dafür.  „Hallo  Rainer. 
Wir  sind  zwei  Computer 
Freaks  aus  der  Schweiz.  Wir 
haben  eine  wichtige  Frage  an 
Dich,  schon  lange  zerbrechen 
wir  uns  den  Kopf  über  die 
Programmierung  von  Viren. 
Wir  fragten  auch  Freunde, 
aber  die  konnten  uns  nicht 
weiterhelfen.  Wir  wären  froh, 
wenn  Du  uns  genaue  Anwei- 
sungen über  die  Programmie- 
rung von  Viren  schicken 
könntest.  Wir  danken  schon 
im  voraus.  Manfred  und  Pa- 
trick". Denkst  Du  wirklich. 


das  könnte  (außer  meinen 
Psychologen,  der  einen  nicht 
unerheblichen  Teil  meines  Ge- 
halts bekommt)  jemanden  in- 
teressieren? Der  nachfolgen- 
de Brief  sorgte  für  Sodbren- 
nen und  eine  zerbissene  Ta- 
statur: „Blablablabla...  ich 
besitze  einen  CD-Brenner  und 
{hier  kommt  eine  laaaange 
Aufzählung  von  Software]. 
Bei  den  Preisen  von  Compu- 
terspielen ist  das  auch  kein 
Wunder.  C&C2  kostet  89,90 
DM,  der  materielle  Wert  ist 
aber  nur  30  DM."  Möchte  je- 
mand wissen,  welche  Proble- 
me Hubert  aus  Köln  mit  sei- 
nem Rechner  hat?  Vermißt  ei- 
ner die  sachliche  Argumenta- 
tionsfolge von  „Killerbyte" 
aus  München,  warum  die  PC 
Games  höchstens  7,40  DM 
kosten  kann?  Glaub  mir,  das 
Streichen  ist  nichts  gegen, 
sondern  für  Euch.  Und  mein 
Sodbrennen  ist  schon  wieder 
schlimmer  geworden... 

3.  Ah...  ja...  danke... 

4.  Ich  konnte  an  diesem  Tag 
leider  nicht,  weil  mein  Friseur 
einen  schweren  Autounfall 
hatte.  Aber  Du  wirst  es  sicher 
erkannt  haben:  das  ist  natür- 
lich nur  eine  Ausrede.  In 
Wirklichkeit  bin  ich  nicht  auf 
dem  Foto,  weil  die  Aufnahme 
im  dritten  Stock  gemacht 
wurde  und  mich  ein  böser 
Hexenschuß  daran  hinderte, 
die  Treppe  zu  steigen.  Ehr- 
lich... genauso  war  es! 

Hallo  Rainer! 

Auch  ich  habe  mir  zum  Thema 
„künstlicher  Intelligenz"  so 
meine  Gedanken  gemacht. 
Das  Problem  bei  der  ganzen 
Sache  ist  doch,  daß  wir  nicht 
genau  wissen,  was  Intelligenz 
ist  und  wie  sie  zu  definieren 
ist.  Doch  unser  Computer  ver- 
langt nun  mal  nach  genauen 
Definitionen.  Die  Kl-Forscher 


können  deshalb  nicht  „Intelli- 
genz", sondern  lediglich  iso- 
lierte Verhaltensstrukturen  pro- 
grammieren. Sie  ignorieren 
bei  ihren  Versuchen,  daß  Intel- 
ligenz eben  keine  isolierbmre 
Fähigkeit  ist,  die  man  mit  ei- 
nem Patentrezept  „kochen" 
kann.  Die  Evolution  des  Le- 
bens lehrt  uns  doch,  daß  sich 
so  etwas  wie  intelligentes  Ver- 
halten nur  in  Wechselwirkung 
mit  der  Umgebung  verwirkli- 
chen läßt.  Intelligenz  ist  daher 
untrennbar  mit  dem  Leben  und 
seiner  Geschichte  verbunden. 
Eine  noch  junge,  wissenschaft- 
liche Disziplin  namens  „Artifi- 
cial  Life  Technology"  hat  dies 
erkannt  und  versucht  nicht  In- 
telligenz, sondern  die  Voraus- 
setzungen dafür  zu  schaffen. 
Eine  Definition  für  Leben  lie- 
fert hier  nicht  bloße,  auf 
menschlichem  Geist  basieren- 
de Vorstellung,  sondern  eine 
um  einiges  zuverlässigere 
Quelle  -  nämlich  der  geneti- 
sche Code  des  Lebens.  „Crea- 
tures"  basiert  auf  diesem  Co- 
de. Mit  herkömmlicher  Kl  hat 
das  Programm  also  wenig  zu 
tun.  Ich  gebe  Dir  auch  recht, 
wenn  Du  sagst,  daß  die 
„Creatures"  nur  einfache  Pro- 
grammteile sind.  Aber  ist  nicht 
auch  der  genetische  Code  des 
Lebens  -  und  damit  der 
Mensch  -  im  Grunde  nur  ein 
hochkomplexes  Programm,  al- 
so programmierbar?  Dann 
wäre  auch  Intelligenz  pro- 
grammierbar, denn  diese  ist 
im  menschlichen  Genom  co- 
diert. Bei  gegenwärtig  verfüg- 
baren Computerkapazitäten 
ist  es  zwar  noch  nicht  mög- 
lich, einen  Menschen  digital 
auf  DNA-Basis  zu  klonen,  je- 
doch weisen  Wissenschaftler 
bereits  heute  erste  Erfolge  bei 
Versuchen  mit  einfacheren  Or- 
ganismen und  Pflanzen  auf. 
Wir  werden  wahrscheinlich 
nie  in  der  Lage  sein,  zu  ent- 
scheiden, ob  ein  Computer 
wirklich  intelligent  ist.  Der 
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Grund  ist  ein  einfacher:  Zum 
einen  fehlt  uns  eine  zur  Beant- 
wortung dieser  Frage  wichtige, 
genaue  Definition.  Ebenso  wie 
bei  der  Beurteilung  realer  Lebe- 
wesen sind  wir  auf  subjektive 
Kriterien  festgelegt.  Um  bei- 
spielsweise zu  sagen,  ob  ein 
Mensch  intelligent  ist,  haben 
wir  als  einzigen  Hinweis  sein 
Verhalten.  Doch  wie  die  tradi- 
tionelle Kl-Forschung  gezeigt 
hat,  muß  intelligentes  Verhalten 
nicht  unbedingt  auf  wahrer  In- 
telligenz basieren.  Daher  sind 
Kontroversen  bezüglich  künstli- 
cher Intelligenz/Leben  nur 
scheinbar  moralische.  Gestrit- 
ten wird  hier  nicht  über  die  mo- 
ralische Frage,  ob  es  gut  oder 
schlecht  ist,  Leben  einfach  ein  - 
und  ausschalten  zu  dürfen 
(man  sollte  sich  doch  einig  sein, 
daß  es  unmoralisch  ist,  Leben 
auszuschalten).  Meinungsver- 
schiedenheiten bestehen  im 
Prinzip  nur  über  die  Fakten:  Ist 
das  ein  „Lebewesen" oder  doch 

„nur"  ein  Programm? 

Mit  freundlichen  Grüßen:  Florion 

Vielen  Dank  für  Deinen  Brief,  er 
war  mir  eine  große  Transpirati- 
on. Bei  der  ganzen  Diskussion 
um  K)  vergessen  wir  etwas  sehr 
wichtiges  -  Du  hast  es  schon 
angesprochen.  Nicht  alles,  was 
sich  scheinbar  intelligent  ver- 
hält, muß  auch  wirklich  Intelli- 
genz besitzen.  Reduzieren  wir 
Intelligenz  erst  einmal  auf  das 
grundsätzliche  Merkmal  und 
hüten  uns  davor,  sie  mit  Lern- 
fähigkeit zu  verwechseln.  Da 
mich  „Meiers  Fremdwörterlexi- 
kon" in  diesem  Fall  schmählich 
im  Stich  läßt,  versuche  ich  den 
Kopf  schräg  zu  halten,  damit 
mehr  Hirn  auf  einer  Seite  zu- 
sammenläuft. Also:  Es  ist  die 
Fähigkeit,  aus  einem  -  oder 
mehreren  -  bekannten 
Faklor[en)  Rückschlüsse  auf  ei- 
nen anderen  ziehen  zu  können 
-  verschiedene  Ereignisse  in 
Verbindung  zueinander  zu 


bringen.  Widerspricht  mir  hier 
jemand?  Gerade  aber  diese 
Aufgabe  wird  aber  im  Tierreich 
sehr  gerne  vom  Instinkt  erle- 
digt, der  zudem  auch  noch  zu- 
verlässiger arbeiten  kann  als 
Intelligenz.  Ein  Beispiel  ist  hier 
nur  der  Lachs,  dem  ich  eigent- 
lich Intelligenz  absprechen 
möchte.  Dennoch  ist  er  in  der 
Loge,  Orte  zu  finden,  für  die 
man  Karten,  oder  noch  besser, 
Navigationssysteme  bräuchte. 
Ja  -  es  gibt  bessere  Beispiele, 
die  mir  bedauerlicherweise 
aber  gerade  nicht  einfallen  (ich 
habe  Hunger,  und  etwas  Fisch 
wäre  mir  recht).  „Pseudo-intel- 
ligente"  Computer  wird  es 
schon  bald  geben  -  erste  An- 
sätze zeigen  sich  schon  scham- 
haft. Diese  Entwicklung  finde 
ich  auch  durchaus  begrüßens- 
wert. Warum  soll  ich  lernen, 
mit  dem  Rechner  umzugehen  - 
soll  doch  mein  Blechkumpel 
lernen,  mit  mir  umzugehen. 
Das  würde  ein  Arbeilen  auch 
wesentlich  vereinfachen,  und 
die  Vorstellung  ist  noch  nicht 
einmal  im  Bereich  der  Science- 
Fiction  einzuordnen.  Aber  wol- 
len wir  wirklich  intelligente 
Computer?  Ich  möchte  keinen 
Rechner  haben,  der  am  grund- 
sätzlichen Sinn  meiner  Arbeit 
zu  zweifeln  beginnt  -  mir  reicht 
es  schon,  wenn  die  Recht- 
schreibkorrektur ständig  nach- 
mault. Nebenbei  könnte  ein  in- 
telligenter Computer  auch  ei- 
nen Menschen  ersetzen  -  was 
auch  nicht  Sinn  der  Übung  sein 
kann.  Fehlt  nur  noch  ein  Pro- 
gramm, daß  herausfindet,  wel- 
ches Programm  ich  zu  benöti- 
gen habe,  und  es  mir  auf- 
drängt. Ich  kann  mir  nicht  vor- 
stellen, daß  wirklich  intelligente 
Computer  Sinn  machen,  was 
diese  Diskussion  auch  rechtzei- 
tig zum  Abendessen  (ich  will 
Fisch)  verpuffen  läßt.  Aller- 
dings bin  ich  schon  mächtig 
gespannt,  was  Euch  noch  dazu 
einfällt. 
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Spielstrategien  Teil  2 

Bunde 


Fortsetzung  folgt:  in  der  zweiten  Folge  unserer  Tips 
zum  Bundesliga  Manager  97  beschäftigen  wir  uns  mit 
dem  „täglich  Brot"  eines  gestandenen  Fuflballmanagers. 
Vom  Toto-Tip  über  Freundschaftsspiele  bis  hin  zum 
Training  reicht  diesmal  die  Palette  der  praktischen 
Kniffe,  die  Ihnen  BM  97-Programmierer  Werner  Krähe 
ans  Herz  legen  möchte. 

Wann  sollte  man  Freundschaftsspiele  ansetzen? 

■  Nach  einer  längeren  Negativserie  |d.  h,  etliche  Niederlagen  in  Fol- 
ge) können  Sie  Freundschaftsspiele  gegen  unterlegene  Teams  (un- 
tere Tabellenpositionen  bzw.  schwächere  Liga)  zur  Steigerung  der 
Mannschafts-Moral  nutzen. 

■  Wem  Sie  risikolos  ein  neues  Spielsystem  (z.  B.  mit/ohne  Libero,  Ab- 
seitsfalle an/ aus)  testen  möchten  oder  einen  Nachwuchsspieler  bzw. 
notorischen  Ersotzbänkler  auf  seine  Tauglichkeit  hin  überprüfen  wol- 
len, bietet  sich  ebenfalls  ein  Freundschaftsspiel  an. 

■  Sollte  die  konditionelle  Verfassung  mehrerer  Spieler  zu  wünschen 
übrig  lassen,  dürfen  Sie  auch  Freundschaftsspiele  und  Trainingsla- 
ger kombiniert  einsetzen.  Greifen  Sie  bei  den  Matches  vor  allem  auf 
Neulinge  zurück  und  lassen  Sie  die  Stammspieler  zuschauen. 

■  Als  angenehmer  Nebeneffekt  wirken  sich  Freundschaftsspiele  im  ei 
genen  Stadion  dank  der  Zuschauer  Einnahmen  auch  positiv  auf  die 
Vereinskasse  aus. 


In  den  Datenblättern  finden  Sie . 


,  die  relevanten  Informationen. 


Dos  Training  läflt  sich  auf  jeden  ... 


Wie  soll  das  Trainings-Programm  gestaltet  werden? 

■  Am  Anfang  steht  die  Analyse 
der  allgemeinen  Stärken  und 
Schwächen  der  Mannschaft  als 
Ganzes.  Dazu  nutzen  Sie  die  In 
Formationen  aus  der  Statisitik- 
Abteilung  (z.  B.  „Daten  A"/ 
„Daten  B").  Bei  der  Verteilung 
der  Bälle  auf  die  einzel- 
nen Spiehyp-Kategorien  („Tor", 
„Abwehr",  „MittelfekJ",  „Sturm") 
wird  vor  allem  auf  das  Ausmer- 
zen der  Schwächen  Wert  ge- 
legt. Hapert  es  beispielsweise  im 
Abwehrbereich,  aktivieren  Sie 
die  Einstellung  „Drei  Bälle"  beim 
zweiten  Bild  von  links.  Ein  bis 
zwei  Bälle  vergibt  man  für  jene 
Kategorien,  bei  denen  das  Ni- 
veau gehalten  werden  soll.  Be- 
lasten Sie  nicht  das  gesamte 
Team  mit  Trainings-Einheiten, 
wenn  nur  Stürmer  X  Defizite  in 
einem  bestimmten  Bereich  aufweist;  dafür  ist  schließlich  das  indivi 
duelle  Training  vorgesehen  (Button  „Spieler"). 

■  Die  Datenblätter  und  Statistiken  geben  auch  über  die  spieltechnischen 
und  konditionellen  Aspekte  Auskunft.  Dementsprechend  werden  die 
Bälle  auf  die  neun  Kategorien  im  unteren  Teil  des  Bildschirms  verteilt. 

■  Ab  einer  Erschöpfung  von  60  Punkten  erreichen  Sie  durch  Training  nur 
noch  80  %  des  möglichen  Erfolges.  Je  stärker  Sie  einen  stark  erschöpf- 
ten Kicker  beim  Training  fordern,  desto  negativer  die  Auswirkungen. 

■  Bei  jungen  Spielern  bringt  das  Training  deutlich  mehr  als  bei  älte- 
ren. Die  Leistung  läßt  sich  bis  zu  einem  Alter  von  28  Jahren  erheb- 
lich steigern;  danach  nehmen  die  positiven  Auswirkungen  bei  glei- 


Uga  Manager  31 

eher  Trainings  Intensität  allmäh- 
lich ab.  Ein  SSjöhriger  Spieler 
mit  ansonsten  gleichen  Werten 
wie  ein  21  jähriger  Neuling  pro- 
fitiert also  deutlich  weniger  von 
den  Trainingsstunden  als  sein 
Kollege. 

I  Spieler  mit  einem  hohen  Durch- 
schnittswert steigern  ihre  Lei- 
stung in  geringerem  Maße  als 
schwächere  Kameraden.  Des- 
halb dauert  es  wesentlich  länger, 
bis  das  Training  bei  einem  90- 
Punkte-Mittelfeidspieler  deutli- 
che Fortschritte  bringt. 
I  Fußballer  mit  ungenügender 
Spielpraxis  (Dauer-Einsatz  auf 
der  Ersatzbank)  sind  beim  Trai- 
ning sehr  viel  weniger  motiviert 
bei  der  Sache  als  Stammspieler. 
Freundschaftsspiele  und  zeit- 
weilige Änderungen  in  der  Auf- 
stellung sorgen  für  gleichbleibend  hohe  Motivation. 
I  Wenn  viele  Spiele  in  kurzer  Zeit  zu  bestreiten  sind  (z.  B.  bedingt 
durch  Turniere,  Pokalspiele  usw.),  sollten  Sie  die  Trainings-Intensität 
vorübergehend  verringern. 
I  Wählen  Sie  den  bzw.  die  Co-Trainer  konsequent  nach  deren  Spe- 
zialitäten (z.  B.  Paßspiel)  aus,  wenn  es  in  einem  oder  mehreren  Be- 
reichen größere  Mängel  gibt. 
I  Beschränken  Sie  sich  auf  die  wirklich  sinnvollen  Trainingsarten.  Das 
Pensum  sollte  grundsätzlich  „Spiel"  beinhalten  und  zudem  auf  die 
Positionen  abgestimmt  werden.  Für  die  Abwehr  spielen  daher  Kon- 
dition, Schnelligkeit  und  Zweikampf-Stärke  eine  Rolle.  Das  Mittelfeld 
muß  in  Sachen  Paß,  Kondition  und  Freistoß  gleichmäßig  ausgebil- 
det werden;  das  offensive  Mittelfeld  sollte  zusätzlich  Zweikampf, 
Eckball,  Schuß,  Technik  und  Kopfbälle  beherrschen.  Stürmer  trainiert 
man  vorzugsweise  in  den  Rubriken  Schuß,  Kondition,  Schnelligkeit, 
Technik,  Kopfball  und  Zweikampf.  Der  Torwart  beschränkt  sich  auf 
Kondition,  Eckball,  Kopfball  und  Schuß. 

I  Stimmen  Sie  Taktik  und  Training  aufeinander  ab.  Wird  beispiels- 
weise mit  „hohen  Bällen"  gespielt,  sollten  Sie  auf  präzise  Pässe  und 
eine  ordentliche  Technik  Wert  legen. 
1  Die  sogenannte  „Minuten-Statistik"  hilft  Ihnen  dabei,  die  Kondition 
Ihrer  Mannen  einzuschätzen.  Werden  in  der  zweiten  Spielhälfte 
häufig  Gegentore  kassiert  oder  sehr  selten  eigene  Treffer  erzielt, 
müssen  Sie  das  „Durchhaltevermögen"  optimieren. 
I  Bei  intensivem  Training  sollte  ein  guter  (teurer)  Masseur  selbstver- 
ständlich sein,  um  Verletzungen  vorzubeugen.  Übertriebenes  Trai 
ning  wirkt  sich  generell  auf  die  Anfälligkeit  der  Spieler  aus. 
I  Exzessives  Tra  ining  kann  durch  nach  hinten  verlegte  Liga-Spiele  oder 
Trainingslager  mit  Schwerpunkt  „Erholung"  ausgeglichen  werden. 


.  Spieler  individuell  abstimmen. 


Wann  sollte  man  Ins  Trainingslager  fahren? 

■  Das  Buchen  eines  Fußball- Trai- 
ningslager-Aufenthalts kann 
verschiedenen  Zielen  dienen, 
wovon  Sie  wiederum  die  Wahl 
der  Unterkunft  abhängig  ma- 
chen sollten.  Die  Trainingszen- 
tren und  Hotels  unterscheiden 
sich  hinsichtlich  Ausstattung, 
Service,  Platzverhältnisse  und 
Verpflegung.  Die  zu  bevorzu- 
genden Herbergen  im  einzel-  Trainingsloger  im  Austand  sind  i.  d. 
nen:  R.  etwos  teurer  als  im  Inland. 
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ZIEtr  ÖftHÖLÜNÖ/MÖRAL 
Deutschland 

1 .  Luxushotel  La  Preux 

2.  Ballparadies  Faulstadt 

3.  Hof  Schbmmstedt 


Europa 

Modern  Sport  Training  Centre 
Isola  de!  Panico 
La  belle  province 


7IEL:KONDmON  MKKM 
Deutschland 

1.  Ballparadies  Faulstadt 

2.  Luxushotel  La  Preux 

3.  Technikschule  Overrath 

Deutschland 

1 .  Luxushotel  La  Preux 

2.  Fitneßpark  Keucher  Mühle 

3.  Ballparadies  Faulstadt 

4.  Technikschule  Overrath 

5.  Fitneßcenter  Krone 


Europo 

Modern  Sport  Training  Centre 
Isola  del  Panico 
Hotel  Alpainer  Schorle 


Europa 

Modern  Sport  Training  Centre 
Bahia  Bianca 
Isola  del  Panico 
Los  Salieros  Hotel 
Sun  and  Fun  Hotel 


ZIEL:  ERHOLUNG  +  TECHNIK 

Fitneßcenter  Krone 
Modern  Sport  Training  Centre 
Isola  del  Panico 

■  Ausstattung  und  Platzqualität  spielen  vor  allem  dann  eine  Rolle, 
wenn  es  um  die  Verbesserung  der  Spieler-Fähigkeiten  geht,  Hinge- 
gen kommt  es  auf  Service  und  Verpflegung  an,  sobald  die  Erholung 
nach  anstrengenden  Spielen  im  Vordergrund  steht. 

■  Beachten  Sie  bei  der  Planung  von  Trainingslager-Einsätzen  das  Al- 
ter Ihrer  Spieler.  Den  größten  Erfolg  werden  Sie  vor  allem  bei  den 
jungen  Kickern  feststellen,  während  bei  den  eher  betagten  Seme- 
stern kaum  noch  Leistungssteigerungen  feststellbar  sind.  Letzteres  gilt 
auch  für  jene  Akteure,  die  ohnehin  schon  mit  Stärke-Werten  jenseits 
der  80  auftrumpfen.  Faustregel:  je  älter  und  besser  ein  Spieler,  de- 
sto weniger  bringt  das  Trainingslager.  Umgekehrt  gilt:  je  jünger  und 
unerfahrener,  desto  effektiver. 

■  Verteilen  Sie  die  drei  möglichen  Trainingslager-Aufenthalte  gleich- 
mäßig auf  die  gesamte  Saison.  Reservieren  Sie  einen  Termin  für  den 
Endspurt  um  Meisterschaft,  UEFA-Cup-Plätze,  Aufstieg  und  Nicht- 
Abstieg. 

■  Das  Trainingslager-Programm  sollte  auf  den  eigentlichen  Trai- 
ningsalltag abgestimmt  sein.  Wenn  Ihnen  alsoz.  B.  voralieman  der 
Verbesserung  von  Schuß  /Paßstärke  gelegen  ist,  steht  die  Technik 
beim  Trainingslager  im  Mittelpunkt. 


Wann  lohnt  sich  ein  Toto-Tip? 

■  Aussichten  auf  hohe  Ge 
winne  haben  Sie  im  all 
gemeinen  nur,  indem  Sie 
gewissenhaft  die  jeweili- 
gen Mannschaften  hin- 
sichtlich Teamstärke,  ver 
letzter  Stammspieler  und 
Tabellen  Position  mrtein 
ander  vergleichen  und 
Ihre  Kreuzchen  entspre- 
chend auf  dem  Tippzettel 
setzen  Auch  wenn  Sie 
sich  ansonsten  nicht  zu  Die  «annschoftsdoten  können  direkt 
den  Glücksrittern  gehö-  miteinander  verglichen  werden. 

ren,  sollten  Sie  eine  Gelegenheit  nicht  verpassen:  in  der  1  .  und  2. 
Runde  des  DFB-Pokals  treten  sehr  häufig  Regionalliga- Vereine  ge- 
gen Bundesligisten  an,  so  daß  sich  das  Ergebnis  mit  hoher  Wahr 
scheinlichkeit  voraussagen  läßt. 

■  Einsteiger  in  Sachen  Toto  sollten  vor  allem  den  Heimvorteil  berücksich- 
tigen; da  es  sich  im  heimischen  Stadion  grundsätzlich  leichter  gewinnt 
als  auswärts,  sollte  man  im  Zweifelsfall  (z.  B.  zwei  ungefähr  gleichstar- 
ke Teams)  eher  auf  einen  Sieg  der  Gastgeber  tippen.  Anhaltspunkte  lie- 
fern die  Informationen  bezüglich  der  Heim-/Auswärts-Siege,  die  der 
BM  97  im  Toto-Menü  bei  den  jeweiligen  Mannschaften  anzeigt. 
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D0936  FPSFootfcall  Pfo96  49.90 

D0965  FX  Fighl9r  Turbo  64.90 

D0823  Fable  74.90 

D0825  Fade  to  Blacl<;  Classic  24.90 

D0573  Fantasy  General  39.90 

00638  Fast  Atlack  39  90 

O0857  Flelds  ol  Glory  19.90 

00210  Fifö  Stccer  95  Classic  24.90 

O0295  Fita  Soccer  95  39.90 

O0702  Fila  S»ccer  97  74.90 

00945  Piro  &  Klaw<  74.90 

D0036  Flighl  ol  AmaZOn  tueen  19.90 

O0727  Flottenmanöver  5990 

00765  Flylng  Corps  69,90 

D0829  Formel  1  69.90 

D0855  F«rmüla  1  G/and  Pri):  19  90 

00429  Formula  1  Grand  Prix  2  79.90 

01035  FragleA!lec?iance  64  90 

D0996  Fugger  Il-Relaiinch  59,90 

D0843  Funsen  Simulation  Ed.  54.90 

»0342  Funsott  Strategie  Edition  54  90 

D0117  Fußbai!  T«le,l  19,90 

D0966  G-Nome  64,90 

D0693  Gamebo:^  5f  Spiele  39,90 

D0671  Gearheads  49  90 

D0762  Gene  Machine  64.90 

D0293  GeneWafS  74  90 

D0901  Globe  Masler  34  90 

D1085  Gold  Games  39.90 

D0360  Grand  Prrx  Manager  34,90 

00744  Greg  Norman  G«lf  24.90 

D0330  Grid  Run  59.90 
D0757  Große  Schlachl  Gettysburg  74  90 

D0758  Grolle  ScbtachlWaierlo»  74,90 

D0907  HarpoonMMAdm  Pack  74.90 

00147  Hi-  »Gtane  24.90 

Dti72  Hind  64,90 

D0409  Historyline  Classic  19.90 

D0774  Hoiiday  Island  84,90 

D0377  Hu?«3  59.90 

D0373  Hugo  IV  64.90 

D0993  Hunler  Hunte*  74.90 

D0983  HyferWa*  84,90 

D0713  I  have  no  Moulh  an*  I  39.90 

DiOll  Ice  &  Firc  54,90 

D1012  Imperium  Calactica  79.90 

D0927  tnca2  19.90 

D0571  Indijnrf  Jones  IV  24.90 

DO?i<  Indy  Car2  29.90 

D0904  tmefscttve  Collect,  Vol.3  84,90 

D0343  InlernaliOrai  MDtoCroSS  79  90 

D0974  Interstate  76  79.90 

D0590  into  the  Vot*  74.90 

D0800  Iron  &  Blood  69,90 

D0124  JaggedAlliance  19.90 

D1013  Jagged  Alliance  2  69.90 

D0487  J«llighter3  74,90 

D0880  Joho  Maüden  NFL  97  69.90 

D0523  Johnny  Bazoaliatone  29.90 

D0647  KickOf196  3990 

D0530  Kingdom  of  Magic  49.90 
D0121  Kirgdom  The  FarRcaches  19.90 

□□499  Knight  Chase  39.90 

D0331  Krazy  Ivan  74.90 

D08'i6  Konig  de/  Lo^-ver,  84.90 

D0815  König  iler  Li»iven  Interakl.  84.90 

00530  Lands  of  Lore  Göllerdsm.  39.90 
00953  Lariye  19.90 
D0976  Leisuf«  Suit  Larry  7  79.90 
00760  Lighth«use  ii9.90 

00531  ünksFiresioneCountry  34  90 
00305  Links  LS-Legenden  des  Sp.  89.90 

00532  UnliS  Mauna  K«a  39.90 
00909  Links  Pelicar>  Hilf  39.90 
D0910  Links  PinehursI  2  39.90 
00214  üttlQ  Big  Atf.'  Classic  24.90 
O0S51  Loliy^op  19  90 
00992  Loril  of  the  Realm  2  79.90 
01000  Lost  Vikings2  69.90 
00667  Lucas  Arts  Classic  Sim.  39.90 
0GSi3  MAO  CAT2  Lenkrad -Or  PC  139,90 
D0931  MDK  79.90 
D04.7C  Mad  TV  2  79.90 
00271  Magic  Carpel  2  34  90 
□0933  Magic  the  Galhering  69.90 
Dc-599  Marlini  Racing  19,90 
01087  Maater  of  Orion  2  79.90 
D0799  Max  79,90 
D08/8  Mech  Mercenary  6990 
D0807  Met;arace2  39.90 
D0930  Meridian  59  (USA)  49.90 
D0839  Might  !.  Magc  ?-5  Clas.  39.90 
D0596  Monkey  ISiar*  2  24,90 
D0395  Monopoly  59.90 
D0735  Monater  Trucka  74.90 
D0852  Mor^ty:  Ritter  Koti»snus5  54,90 
D1044  Mola  X  79.90 
D1014  NBA  Hangtime  79.90 
D0932  NBA  Jam  Extreme  69.90 
00400  NBA  Live96  3990 
D0886  NBA  Live  97  74.90 
DI444  NFL  QuatetliacK  Club  56  19.90 
00793  NFL  Ouatcrba,ck  Club  97  49,90 
D0029  NHL  Hockey  95  Classic  19,90 
D0275  NHL  Hockey  96  39.90 
00709  NHL  Hockey  9  7  74.90 
O073S  NHL  Powerplay  Hockey  97  59.90 
00545  Nfs?iC3r  Racing  19,90 

00771  Nescar  Racing  2  79.90 
00854  Nato  Fishtera  (ATF  DATA)  39.90 
00902  Necr«dome  64,90 
D0669  Needf»rSpee«  Special  E<i  79.90 
D1015  Nemesis  -  Wizardry  Adv.  79.90 
O0953  Nihilist  69.90 
00687  «lym^ic  Soccer  59.90 
D0174  Orion  Conapifacy  19,90 
00729  Orionbiurger  74.90 
00620  PBA  Bowling  49.90 
00492  PGA  Eurojiear  Tour  29.90 
00318  Panic  in  the  Park  24.90 
00733  Panzer  Oragoort  59.90 

00339  Parzer  Gensrai  2  24.90 
00650  Papieropolis  39.90 
□0769  Perfect  Assassin  74.90 
D0612  Pete  Sampras  Extreme  T.  89.90 

00772  rhantesmagtria  2  79.90 
D0832  Pinball  97  .54.90 
01027  Pinball  C»nslr  Kit  49.90 
D0768  Pinball  Time  Bomb  59,90 
D0779  Pi?zaC«rrec:j«nClass^r;  19.90 
D0817  Pocahontas  Interahliues  84,90 

00340  Pole  Position  39.90 


D0621  Power  Play  Hockey  59.90 

D0167  P«werhoLise  19.90 

D0813  Pray  ,'ür  Oeati^  39.90 

D0390  Print  Master  Classic  V2.1  i9.90 

D891    Print  Master  Pub-Suite  V  44,90 

D0711  Privateer  2  Ihe  Darkening  34  90 

00392  Pro  Pinball    The  Web  29.90 

□0434  Projcct  Parsdise  84,90 

00457  Psychic  Deteclive  29.90 

00989  Pupnen,  Perten  &  Pistolen  59.9 

00743  «in  •!  Middle  King  (USA)  69.9 

00733  «ace  Mania  49.90 

00491  Radix  39.90 

00206  Railr»ad  Tyttoti  »eluxe  19. 

00379  flalley  Racing  97  74.90 

00332  RanS«CCer  24  90 

00333  Ran  Trainer  2  Classic  24  90 
D0942  «avaSe  59.90 
00323  Raven  Pr«ject  19  90 
D0198  Reiten  Assault  24, 
D0565  Rebell  Assault  2  69.90 
D0990  Rendevous  im  Wellraum  79.90 
D0446  Revolution  X  19, 
00728  Risiko  59.90 
D07O8  Road  Rash  59.90 
D0378  Road  Warrror  19, 
D1017  Robotron  ''X"  69.90 
00649  Sofecrackcrs  79.90 
D0954  SchleicWahrt  69  90 
D0622  Scorched  Planet  59  90 
□  1013  Scorchef  59.90 
••6(i5  Secrci!  Ol  Monkey  Island  i9,90 
□0731  Sega  Rally  69. 
00714  Shactoan  49.90 
D074?  Shadoan  (USA)  39.90 
D0546  Shadotv  o)  thR  Ccmrt  19  90 
D0796  Shattered  Steel  6990 
Ü0464  SherioiÄ  Hilmes  2  79 
00342  Shine  Lim  Edt  64  90 
01078  Sudler  II  Mission  Disk  29.90 
□0481  Silertt  Hunler  7490 
0M92  SilentHunterPatroi  CD  24,90 
00281  Siienl  Steel  19  90 
00635  Silenl  Thunder  84, 
D1051  Sim  City  2000  74.90 
D1052  Sim  Golf  74,90 
D1058  Sim  Park  59.90 
D1053  Sim  Tures  59.90 
01054  Sim  Weihnachtspaket  96  69 
O0739  Sonic  CO  54.90 
00697  Space  Hulk  2  49.90 
00319  Space  Mannen  19  90 
D0961  S|iace»uest6  19.90 
00680  Speed  Rage  49.90 
00737  Spiele  der  Wen  39,90 
D0575  S^ort  ConNation  24  M 
S0775  Spud  39.90 
00581  Spycralr  49  90 
D1047  Stadt  d.  verlorenen  Kinder  74.90 
O0936  StarControl3  74.90 

00893  StarGOfiBfal  64  90 
00401  Slar  Rangers  19.90 
00547  Star  Trek  Judgement  Rites  19.9 
D0850  Star  Trck  Dpep  Space  9  54.90 
O0443  SarTrekJREnhanced  19.90 
D0849  Star  Trek  Nexl  Generaltpn54.90 
□0662  Star  Trek  Omnipcdia  64.90 
00789  StsrTrekWarrwrs  Sei  64.90 
00767  StarCratt  (Warcraft  2)  34.90 
00632  Starf  i«h!er  3000  49. 
00663  S»irAiars  CollecHon  49,90 
H»34  Steel  Panthern  (USA)  39. 

00894  Steel  Panlliers  2  Modern  69.90 
00493  Storm  64.90 
O071  5  Striker  96  49.90 
00979  Super  EF  2000  79.90 
00623  Super  Streetiighler  2  24.90 
00463  SyndicatpWars  7190 
00356  System  ShPck  19.90 
00486  T-Mek  69.90 
00325  TDlisman  24.90 
01083  Tenipest2000  69.90 

Terminator  Skynet  69. 

Terror  Trax  39.90 

The  lllh  HOur  24.90 

TheCrowCity  Ol  Angels  69.90 

The  Devide:  Enem.  Wilhin  59.90 

ThQ  rsllcn  04,30 

Thcme  Hospital  74.90 

Theme  Psik  Classic  24.90 

Third  Reich  USA  49.90 

This  Means  War  24,90 

ThunderHawk  II  3990 

Thunderscapo  19,90 

Ticooderpga  19  90 

Time  COmmandO  74,90 

Time  Paradox:  49.90 

Timelapse  74  90 
TlmpniPumbaas  Spielesam  79.90 

Tomb  Ratder  69,90 

Toonslruck  59,90 

Total  Conlrol  49  90 

Tolal  Melldown  (USA)  49.90 

Touche  -  Die  Aliertteuef  ...  49  90 

ToyStory-Int,  Act,  Fübuch  79,90 

Tunnet  31  79.90 

UFO  19. DO 

US  Navy  Pighter  Classic  29St 

UltintaleMix  49  90 

VikinO  Stralegy  of  Conii.  69.90 

Virtua  Cop  79.90 

Virluat  Kaita  19  90 

VPligas  29.90 

WWF  in  your  Housc  64.90 

Warwind  64.90 

War-.vind  (USA)  49  90 

Wereiw«llvs,  Comanche  29.90 

Whitg  Lines  49.90 

Whiz2  19.90 

Williams  Arcadc  Graat  Hit  54.90 

Wing  Commander  IV  59.90 

Wipe  Out  29.90 

Wipe  Out  2097  74.90 

Wizardry  GoW  74.90 
WoodenShlps&lronmen  US49,90 

WoodruH  19.90 

World  Ol  Business  19.90 

W»rid  Ol  Fun  19,90 

Worms  &  Reinlorcemenl  69,90 

X-Car  74,90 

K  Wing  a  Missipn  Disk  34.90 

XS  69.90 

Z  74.90 

Z  »irectprs  Cul  14,90 

Zombieville  74.90 


00833 
00753 
00161 
□0935 
01020 

OIOGS 

00700 
C0S29 
D0949 

D0431 
D0«35 

D0234 
D0465 
D0784 
D0980 
D1021 
D0730 
D0724 
D0664 
D0749 
D»S11 
D1022 
D1074 
D0S6« 
D0545 
00791 
D0821 
01023 
00403 
00156 
D0302 
00397 
D1031 
D0336 
00740 
00101 
D0310 
D0297 
00312 
D0834 
D1024 
D0943 
D0923 
D0557 
D0656 
D0962 
D0741 
D0563 
01025 
D0304 
00841 
D0835 
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TIPS  &  TRICKS" 


I  Eine  Orientierungshilfe  für  mögliche  Ergebnisse  bietet  Ihnen  auch 
der  Button  „Computer-Tip",  den  Sie  in  der  „Saison"-Abteilung  fin- 
den. Dadurch  ersparen  Sie  sich  die  zeitraubende  Analyse  aller  Ver- 
eine; allerdings  gibt  es  freilich  keine  Gewähr  für  die  Richtigkeit  die- 
ser Einschätzungen,  die  schließlich  auf  den  reinen  Daten  und  Fak- 
ten beruhen. 


Wie  spekuliere  ich  erfolgreich  mit  Aktien? 

■  Für  die  Aktien-Investition  muß  „Spielgeld"  zur  Verfügung  stehen,  das 
zur  Not  auch  langfristig  nicht  iür  Spieler-Verpflichtungen  o.  ä.  ge- 
braucht wird. 

■  Aktien  kauft  man,  nachdem  der  Kurs  stark  gesunken  ist  und  sich  be- 
reits wieder  auf  dem  Weg  nach  oben  befindet.  Ist  er  noch  im  Fallen 
begriffen,  heißt  es  „Finger  weg!"  -  getreu  der  alten  Indianer- Weis- 
heit: Never  catch  a  falling  knife. 

■  Verkauft  werden  Aktien,  sobald  sie  die  gewünschte  Rendite  erzielt 
haben.  Setzen  Sie  sich  von  vornherein  ein  realistisches  Ziel  und  tren- 
nen Sie  sich  im  Erfolgsfall  konsequenterweise  von  diesen  Wertpa- 
pieren. Ziehen  Sie  auch  eine  teilweise  Veräußerung  (z.  B.  die  Hälf- 
te des  angelegten  Vermögens)  in  Betracht  -  an  Gewinnmitnahmen 
ist  noch  niemand  bankrott  gegangen. 

■  Beobachten  Sie  die  Höchst-  und  Tiefst-Stönde.  Dadurch  kann  man 
einschätzen,  ob  sich  der  Kurs  am  oberen  oder  unteren  Limit  bewegt. 

■  Verzichten  Sie  auf  den  Berater,  da  Sie  sonst  erst  sein  Honorar  er- 
wirtschaften müssen,  ehe  Sie  selbst  an  Kursgewinnen  verdienen. 


Wie  gehe  ich  mit  den  Verletzungen  der  Spieler  um? 

Für  jede  Verletzungsart  gibt  es  einen  ge- 
eigneten Arzt,  der  die  Gebrechen  in  der 
Hälfte  der  sonst  üblichen  Zelt  auskuriert 
und  den  Spieler  wieder  einsatzfähig 
macht.  Stellen  Sie  systematisch  Spezia- 
llsten ein,  sobald  die  jeweilige  Verlet- 
zung eintritt  und  entlassen  Sie  ilin  an- 
schließend wieder.  Stellen  Sie  lieber 
mehrere  Masseure  ein  anstatt  einen  teuren  Doktor,  der  ohnehin  nur  bei 
bestimmten  Wehwehchen  Vorteile  bringt. 


Was  ist  beim  Immobilien-Kauf  zu  beachten? 


Sil 

1      j»iU4  jPrtfs: 

Villen,  Eigentumswohnungen,  Bürogebäude  und  andere  immobiiien  gibt  es  in 
allen  Preislagen  -  da  ist  für  jedes  Vereins-Budget  etwas  dabei. 

■  Immobilien  sollten  als  langfristige  Anlage  betrachtet  werden,  die  re- 
gelmäßige Erträge  einbringt.  Die  Wertsteigerung  pro  Jahr  beträgt 
3  %,  hinzu  kommen  zum  Teil  erhebliche  Mieteinnahmen,  die  vom  je- 
weiligen Gebäudelyp  und  dem  Objekt  abhängen.  Achtung:  bei  ei- 
nem Kauf  müssen  Sie  Renovierungskosten  und  Gebühren  in  Höhe 
von  5  %  einkalkulieren,  so  daß  man  sich  frühestens  nach  zwei  Jah- 
ren von  seiner  Immobilie  trennen  sollte.  Lediglich  bei  Eigentums- 
wohnungen fallen  keine  Renovierungskosten  an. 

■  Diese  Miet-EInnahmen  sind  für  die  einzelnen  Objekte  pro  Monat  zu 
erwarten: 

Eigentumswolinung  1 ,5  Promillö; 

Reihenhaus  1 ,8  Promille 

Einfamilienhaus   2,1  Promille 

Villa  2,4  Promille 

Mietshaus  2,7  Promille 

Bürogebäude  3,0  Promille 

PRAKTISCHES  BEISPIEL  eine  Eigentumswohnung  wird  für  DM 
1 .000.000,-  angeschafft  und  wirft  demnach  jeden  Monat  Erlöse  von 
DM  1 .500,-  ab.  Nach  einem  Jahr  Ist  das  Gebäude  DM  1 .030.000,- 
wert  und  hat  Ihnen  obendrein  DM  1 8.000,-  Miete  eingebracht. 


1  VERLETZUNGSART 

AUSFALL  IN  WOCHEN 

GEEIGNETE  ARZTE 

SPEZIALISIERUNG 

Außenbandahrlß 

6  Wochen 

Dr.  Müller  von  Schomburg 

Bänder  A 

Bänderdehnung 

4  Wochen 

Dr.  Müller  von  Schomburg 

Bänder 

Bauchmuskelzerrung 

2  Wochen 

Dr.  Musferbein,  Dr.  Dr.  Virginuts  Burova 

Zernjnaen 

Bluterguß  am  Knie 

1  Wochen 

Dr.  Rigiizki 

Prellungen  . 

Erkältung 

„Nicht  fit" 

Dr.  h.  c.  Hammerschmied 

Infekte  JMHHMU 

Fischvergiftung      . ,  _   

Gelbsucht  :1HHMRHK 

Grippe  ^, 

3  Wochen 

„Nicht  fit" 

Dr.  h.  c.  Hammerschmied  -i^yi:,:,,:  

Infekte 

Innenbandonriß  IHMHI^. 

1 4  Wochen 

Dr.  Müller  von  Schomburg  jUHHHK: 

Bänder  ^^PS 

Kreuzbandriß  __________ 

24  Wochen 

Dr.  Müller  von  Schamburg 

Bänder 

Kapselriß  'IRHHHB^ 

20  Wochen 

Dr.  RIgltzkI  ^WSWB'I^PIP!?*' 

Prellungen 

Leichte  Zerrung 

„Nicht  fit" 

Dr.  Musterbein,  Dr.  Dr.  VIrginuis  Burova 

Zerrungen 

Leistenbruch  ■■fmmmm 

22  Wochen 

Dr.  med  Muskall,  Dr.  med.  Krrorzschuh 

Brüche  i^*mw>äJ1 

Meniskusverletzung 

1 3  Wochen 

Dr.  Müller  von  Schamburg 

Bänder 

Muskelfaserriß  ■•itft'iiiiiMaitM' 
Nasenbeinbruch 

8  Wochen 
1  Wochen 

Dr.  Müller  von  Schomburg 

Dr.  med.  Muskali,  Dr.  med.  Knorzschuh 

Bänder  H 

Brüche 

Oberschenkelzerrung 
Platzwunde  am  Kopf 

3  Wochen 
1  Wochen 

Dr.  Musterbein,  Dr.  Dr.  Virginuls  Burova 
Dr.  vet.  Marschfeld 

Zerrungen 

Of  ne  Wunden 

Prellung  am  Knie 

1  Wochen 

Prellungen  ^iltlMlHR 

Prellung  des  Knöchels 

2  Wochen 

Dr.  RigitzkI                         :  'iv:  . 

Prellungen  * 

Private  Probleme 

„Nicht  fit" 

Rißwunde  am  Bein 

2  Wochen 

Offene  Wunden 

Rückenschmerzen 

„Nicht  fif 

Dr.  vet.  Marschfeld  i^jjj^ftBR 

4 

Schürfwunde  am  Bein 

„Nicht  fit" 

Dr.  vet.  Marschfeld 

Offene  Wunden 

Schienbeinbruch  IIIMK' 

13  WocheriMMÜ 

Dr.  med  Muskall,  Dr.  med.  Knorzschuh 

Brüche 

Sehnenzerrung 

3  Wochen 

Dr.  Musterbein,  Dr.  Dr.  Virginuis  Burova 

Zcrrunqen 

Sprunggelenkprellung 

3  Wochen 

Dr.  RIgllzkI 

Stauchung  des  Fufigelenkes 

3  Wochen 

Dr.  Rigiizki 

Wadenbeinbruch 

1 8  Wochen 

Dr.  med  Muskoil,  Dr.  med.  Knorzschuh 

Prellungen  ^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 

Windpocken 

2  Wochen 

Dr.  hc  Hammerschmied 

Infekte 

Zwerchfeilenfzündung        ■  -aüiiitifiii  r 

2  Wochen 

Dr.  Musferbein,  Dr  Dr  Virginuis  Burova 

Zerrungen 
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Wann  lohnen  sich  Festgelder  und  Sparbuch? 

■  Da  freut  sich  die  Bank:  Gelder  auf  dem  Sparbuch  werden  mit  ma- 
geren 2  °/o  verzinst.  Wenn  Sie  eine  größere  Geldsumme  kurzfristig 
(bis  zu  mehreren  Monaten)  nicht  benötigen,  aber  danach  z.  B.  das 
Stadion  ausbauen  oder  einen  Spieler  kaufen  möchten,  ist  das  Spar- 
buch allen  anderen  Anlageformen  vorzuziehen.  Vorteil:  Sie  kom- 
men ständig  an  Ihr  Geld  und  es  besteht  nicht  das  Risiko  eines  Ver- 
lusts  (vgl.  Aktien). 

■  Anleihen  und  Festgelder  sind  ein  optimaler,  weil  sicherer  Kompro- 
miß zwischen  der  kurzfristigen  Anlage  via  Sparbuch  und  dem  lang- 
fristigen Engagement  in  Sachen  Immobilien.  Die  Zinsen  können  sich 
durchaus  sehen  lassen,  allerdings  kommen  Sie  während  der  ge- 
samten Laufzeit  nicht  an  Ihr  Geld.  Wenn  Sie  von  vornherein  wissen, 
daß  z.  B.  der  Autobahnausbau  erst  in  einem  Jahr  ansteht,  sollten  Sie 
verfügbares  Kapital  auf  jeden  Fall  in  Anleihen  „parken". 

Welche  grundsätzlichen  Überlegungen  spielen 
beim  Spieler-Kauf /-Verkauf  eine  Rolle? 


Multimillionäre,  An-  und  Verkouf:  Ein  regelmäßiger  Blick  in  die  Transfer- 
Liste  gehört  zu  den  Pflichten  jedes  Vereins-Managers. 

■  Verkaufen  Sie  Spieler  spätestens  dann,  wenn  diese  35  Jahre  oder 
älter  sind.  Ab  dieser  Grenze  steigt  das  Verletzungsrisiko  erheblich 
an  und  die  Kondition  läßt  drastisch  nach.  Dies  gilt  in  erster  Linie  für 
Feldspieler;  ein  Torwart  kann  durchaus  auch  mit  40  Jahren  noch  Top- 
Leistungen  bringen. 

■  Beachten  Sie  bei  Ihren  Überlegungen,  daß  Kicker  ausländischer  Ver- 
eine (vor  allem  aus  Italien  oder  Spanien)  grundsätzlich  etwas  teurer 
sind  als  Spieler  deutscher  Teams. 

■  Das  Abwerben  von  Spielern  kann  sich  im  Einzelfall  lohnen.  Aller- 
dings ist  es  sehr  wahrscheinlich,  daß  Sie  bei  Bemühungen  um  Top- 
Spieler  eine  Absage  kassieren  oder  mit  horrenden  Forderungen  kon 
fronlierl  weiden.  Gleiches  gilt  für  Akteure,  die  bei  einem  Tabellen 
Nachbarn  unter  Vertrag  sind  oder  in  sehr  erfolgreichen  Mann- 
schaften spielen.  Dazu  gehören  vor  allem  Klubs,  die  international 
mit  von  der  Partie  (UEFA-Cup,  Champions  League  usw.)  sowie  Ver- 
eine, die  in  den  jeweiligen  Landesligen  ganz  vorne  in  der  Tabelle 
vertreten  sind.  Umgekehrt  werden  Sie  feststeilen,  daß  das  Interesse 
solcher  Mannschaften  an  Ihren  Angestellten  weitaus  höher  ist  als  das 
von  Durchschnitts-Teams. 

■  Sehr  günstig  kommen  Sie  davon,  wenn  Sie  sich  bei  finanziell  ange- 
schlagenen Vereinen  (da  kommen  in  erster  Linie  die  Absteiger  in 
Frage)  umsehen.  Hier  läßt  sich  hin  und  wieder  ein  Schnäppchen 
machen. 

■  Wenn  Sie  frisches  Blut  in  Ihre  Elf  bringen  wollen,  sollten  Sie  zunächst 
die  Liste  der  vereinslosen  Spieler  abklappern.  Das  ist  i.  d.  R.  preis- 
werter als  die  Verpflichtung  eines  Vereinsspielers. 

■  Bei  Berücksichtigung  aller  Kosten  kommt  es  meist  billiger,  einen  Spie- 
ler einzukaufen,  der  hinsichtlich  der  Leistung  etwas  unterhalb  der 
durchschnittlichen  Mannschaftsstärke  rangiert.  Mit  gezieltem  Einzel- 
Training  und  verstärktem  Einsatz  bei  Freundschaftsspielen  läßt  sich 
der  Rückstand  schnell  aufholen  insbesondere,  wenn  es  sich  um  ei- 
nen sehr  jungen  Spieler  handelt. 
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1  Dm  Franehim-Konzept! 

von  Game6  World/ 
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oii'^r  'für  Ihr  j^LU'dU'd'j  oia-iidüBin! 

Ihre  zukün^isen  Kunden  erhalten  mit 
unserem  neuen  Autcmatenkonzept  die 
aktuellsten  Spiele  -  rund  um  die  Uhr. 

Sparen  Sie  sich  unnötige  Perscnalkcsten, 
profjitieren  Sie  von  unserem  Cr^olg  und 
unserer  jahrlangen  Erfahrung.  ätM 

Partizipieren  also  auch  Sie  an  unserem 
Franchise-Konzept ... 

Ruten  Sie  Herrn  Neu^eld  unter  (  ) 
an,  er  stellt  Ihnen  gerne  unser  Konzept  vor. 


Wir  sind  Veutichltmds  s^ößtei  FachseschcHt  f  ür  Computer-Spiele. 


'S. 


Riesen  Auswahl  •  Beate  Beratung 
Tcp-Angehcte  •  Tcp&ellerzu  Tcp-Prei&en 


-(SC336  München)  (jekiax  (0  8g)  ssc^t  5s) 


(Schillerstraße  230) — (Telefon  (0  Sg)     76  6s) — (  http://ii'u'ii;.GninejiWorld^^d(r) 


TIPS  &  TRICKS 


I  Ein  paar  Mark  mehr  lassen  sich  beim  Spieler-Verkauf  verdienen, 
wenn  Sie  den  Betroffenen  an  einen  erfolgreichen  und  «lamit  reichen 
Verein  abtreten.  Ausländische  Klubs  geben  meist  deutlich  höher  do- 
tierte Angebote  ab. 


Weiche  Beträge  sollte  man  in  die  Jugend-Arbeit 
investieren? 

Ebenso  wie  bei  der  Öffentlichkeitsarbeit  lassen  sich  keine  allgemein- 
gültigen Faustregeln  aufstellen.  Sie  sollten  sich  allerdings  für  EINE  der 
vielen  Möglichkeiten  entscheiden,  um  an  frisches  Spielermaterial  zu 
kommen  -  also  entweder  Top-Leute  abwerben,  Nachwuchs-Spieler  auf- 
bauen oder  eben  in  die  eigene  Jugend-Arbeit  investieren.  Nicht  zuletzt 
durch  das  sogenannte  „Bosmon-Urteil"  hat  die  Jugend-Arbeit  gegen- 
über dem  Bundesliga  Manager  Hattrick  an  Bedeutung  verloren.  Wer 
sich  auf  das  „Heranzüchten"  eigenen  Nachwuchses  spezialisiert,  soll- 
te in  alle  drei  Kategorien  (Schüler,  Jugend,  Junioren)  so  viel  wie  mög- 
lich investieren  -  auf  Dauer  eine  durchaus  kostspielige  Angelegenheit, 
noch  dazu  ohne  1 00  %ige  Garantie,  nach  mühseligen  Jahren  der  Auf- 
bauarbeit auf  wirklich  fähige  Talente  zurückgreifen  zu  können.  Außer- 
dem kann  es  passieren,  daß  ein  „Eigengewächs"  frühzeitig  Ihrem  Team 
den  Rücken  kehrt  und  bei  der  Konkurrenz  unterschreibt.  In  vielen  Fäl- 
len ist  es  deshalb  empfehlenswerter,  im  Menü  „Spieler"/„Suchen"  ge- 
zielt nach  Spielern  mit  auslaufenden  Verträgen  zu  suchen,  da  diese 
nach  Ablauf  des  Vertrags  ablösefrei  den  Verein  wechseln  können. 


Daten  und  Fakten  

PRÄMIEN  FÜR  TORSChlÜTZEN-KÖNIG 

1.  Bundesliga  DM  300.000,- 

2.  Bundesliga  DM  200.000,- 

Regionalliga   DM150.000,- 

Oberligo  DM  100.000,- 

PRÄMIEN  FÜR  SCORER-KÖNIG 

1.  Bundesliga  DM  200.000,- 

2.  Bundesliga  DM  150.000,- 

Regionalliga   DM  100.000,- 

Oberliga  DM  70.000,- 

PRÄMIEN  FÜR  FAIRPlAY-POKAl 

1.  Bundesliga  DM250.000,- 

2.  Bundesliga  DM  170.000,- 

Regionalliga   DM  120.000,- 

Oberliga  DM  90.000,- 

Strafe  für  weniger  als  acht  Spieler  auf  dem  Platz   DM  300.000,- 

Hallenturnier-Teilnahme   DM  100.000,- 

Masters-Qualifikation  DM  200.000,- 

Masters-Sieger  DM  200.000,- 


Wie  sieht  die  optimale  Taktik  aus? 

■  Die  Taktik  sollte  man  natürlich  in  erster  Linie  von  den  Leistungen  der 
eigenen  und  gegnerischen  Mannschaft  abhängig  machen.  Allerdings 
spielt  auch  der  Schiedsrichter  eine  nicht  zu  unterschätzende  Rolle. 
VV'elcher  Schiri  die  nächste  Begegnung  leitet,  erfahren  Sie  im  Menü 
„Saison"/„Ligaspiele".  V/enn  Sie  den  Button  „Daten  B"  anklicken, 
werden  neben  dem  zu  erwartenden  Welter  auch  die  jeweiligen  Un 
parteiischen  angezeigt.  Die  Eigenschaften  der  Schiedsrichterwerden 
direkt  im  Wortlaut  eingeblendet,  können  aber  auch  im  Editor  nach- 
geschlagen und  sogar  verändert  werden.  Unterschieden  wird  zwi- 
schen der  Aufmerksamkeit  brw.  Beobachtungsgabe  (sprich:  wird  ein 
Foul  überhaupt  gesehen]  und  der  „Strenge"  (d.  h.  ob  dieses  Foul  über- 
haupt Konsequenzen  -  und  wenn  ja,  welche  -  nach  sich  zieht). 

■  Die  „Abseitsfalle"  macht  nur  dann  Sinn,  wenn  Sie  über  technisch  wie 
konditioneil  exzellente  Abwehrspieler  verfügen.  Außerdem  können 
Sie  die  Abseitsfalle  nur  dann  einsetzen,  wenn  ein  wachsamer 
Schiedsrichter  auf  dem  Platz  steht. 

■  Mit  der  „Fore  Checking"-Einstellung  muten  Sie  Ihren  Jungs  eine 
äußerst  kräftezehrende  Taktik  zu,  die  optimale  Kondition  erfordert. 
Berücksichtigen  Sie  die  Teamstärke  des  Gegners  und  analysieren  Sie 
in  erster  Linie  das  Mittelfeld;  falls  «ler  gegnerische  Kader  eher  mäßi- 
ge Mittelfeldspieler  aufweist,  während  Sie  in  diesem  Bereich  sowie 
bei  der  Verteidigung  überlegen  sind,  kann  sich  das  Fore  Checking 


Prämien  können  für  einen  zusätzlichen  Leistungs-Anreiz  sorgen. 
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lohnen.  Genereller  Vorteil:  man  stört  die  Kontrahenten  frühzeitig  und 
läßt  so  erst  gar  keine  richtigen  Spielzüge  zu. 

■  „Schwalben"  machen  nur  Sinn  bei  halbblinden  Schiedsrichtern. 

■  Die  Anzahl  der  „Wichtigl"-Unterstriche  symbolisiert  die  Intensität, 
mit  der  Ihre  Anweisungen  umgesetzt  werden.  Wer  obendrein  „un- 
fair" spielt,  sollte  es  mit  einem  eher  oberflächlichen,  geistesabwe- 
senden Schiedsrichter  zu  tun  haben.  Alles  andere  hätte  eine  Flut  an 
gelben  und  roten  Karten  zur  Folge. 

■  Überlegenen  Gegnern  begegnet  man  mit  flachen  Bällen,  während 
schwächere  Teams  mit  hohen  Bällen  überrascht  werden. 

■  Details  wie  Kurz-/Langpaß- Spiel  ergeben  sich  durch  die  Fähigkei- 
ten Ihrer  Mittelfeld  Spieler;  außerordentliche  Paßstärke  läuft  z.  B.  auf 
Langpaßspiel  hinaus.  Wenn  Ihre  Stürmer  mit  besonderen  Qualitä- 
ten hinsichtlich  „Schußkraft"  gesegnet  sind,  können  Sie  auch  Tor- 
schüsse aus  weiter  Distanz  probieren.  Liegen  die  Vorzüge  bei  der 
„Schnelligkeit"  der  Stürmer  bzw.  Mittelfeldspieler,  empfehlen  sich 
Torschüsse  aus  Positionen  unmittelbar  vor  dem  Strafraum.  Die  Op- 
tionen „Spiel  durch  die  Milte"  bzw.  „Spiel  über  die  Flügel"  macht 
man  von  den  Leistungen  der  Mittelfeldspieler  bzw.  Links- 
/Rechtoußen  abhängig. 

In  der  nächsten  Ausgabe  finden  Sie  Tips  zu  diesen  Themen: 

■  Passende  Antworten  auf  Interview-Fragen 

■  Alles  zum  Thema  Spieler-Verträge 

■  Bilanz,  Steuern  und  Jahreshauptversammlung 

■  Tips  &  Tricks  für  die  Profis  unter  Ihnen 

Werner  Krahe/Petra  Maueröder  ■ 
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Die  Taktik  sollte  auf  den  jeweiligen  Schiedsrichter  abgestimmt  werden. 


IHandeistabeUe] 

In  der  letzen  Ausgabe  hat  sich  leider  ein  Fehler  in  unserer  wurde  nicht  mit  abgedruckt.  Hier  ist  nun  als  Nachtrag 
Lösung  zu  Privateer  2  eingeschlichen.  Die  Handelstabelle    die  nützliche  Ubersicht  für  alle  Weltraumhändler: 
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TIPS  &  TRICKS 


Lösungshilfe  Teil  2 


Hej^agan  Kartell 


Direkt  von  den  Programmierern  konnten  wir  in  diesem 
Monat  eine  Lösunghilfe  zu  Das  Hexagon  Kartell  ergat- 
tern. Mit  folgenden  Hinweisen  sollten  Probleme  bei 
einzelnen  Missionen  gelöst  werden. 

Auch  diesesmal  ist  die  Lösungshilfe  wieder  für  den  Schwierigkeits- 
grad im  „Arcode:  Level  0"  geschrieben,  wenn  Sie  einen  höheren 
Leveln  einstellen,  ist  natürlich  mit  mehr  feindlichem  Widerstand  zu 
rechnen, 

CHINA 


Bröken  Arrow  (Punk»  5  und  8) 


Sie  holten  sich  nun  strikt  an  die  Wegstrecke.  Hinter  der  Straße,  kurz 
vor  dem  Berg,  finden  Sie  dos  Bomberwrock.  Vom  Wrack  aus  dre- 
hen Sie  in  Richtung  Westsüdwest  und  sehen  zwei  Baumgruppen. 
Durch  diese  fliegen  Sie  tief  und  langsam  durch  und  finden  noch 
653m  die  Block-Box.  Zurück  zur  Wegstrecke  geflogen,  finden  Sie 
om  Punkts  dann  den  mit  einer  Leuchtpistole  bewaffneten  Piloten. 


Mission  Big  Brother  (Punkt  11) 


Sie  fliegen  los  und  kommen  noch  der  Instant  Action  direkt  auf  ein 
Schnellboot  zu,  welches  Sie  sofort  zerstören.  Dann  fliegen  Sie  wei- 
ter zum  Präsidentenhubschrauber  (Punkt  11),  Wenn  dieser  dann  ge 
startet  ist,  fliegen  Sie  voraus  und  eliminieren  den  im  Weg  stehen- 
den Raketenwerfer.  Die  Funksprüche,  daß  Sie  feindliche  Helis  auf 
dem  Radar  haben,  ignorieren  und  die  Flaks  an  der  Radorstotion 
zerkleinern!  Donach  finden  Sie  noch  einen  Rolond-Ponzer,  der  im 
Weg  steht.  Dieser  darf  auch  nicht  longe  überleben.  Zu  guter  Letzt 
ist  noch  ein  Raketenwerfer  zwischen  den  Häusern  an  der  Küste  zu 
zerschießen. 


Retürn  lo  Sender  (Punkt  7) 


Sie  fliegen  auf  den  Punkt  7  zu,  landen  aber  vor  der  Biegung  noch 
Süden,  denn  in  der  Kurve  befinden  sich  einige  Feinde,  die  Sie  nicht 
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Träger 


Kümmern  Sie  sich  in  der  Atlantik-Mission  erst  als  letztes  um  die  Hubschrau- 
berbasis, da  diese  selbst  den  Flugzeugträger  nicht  bedroht. 

unbedingt  zerstören  müssen.  So,  nun  warten  Sie  so  lange,  bis  der 
Konvoi  in  Reichweite  kommt,  und  zerstören  dann  die  Begleitfahr- 
zeuge (2  Roland  und  2  Fox).  Dann  können  Sie  den  Sattelschlepper 
mit  der  Bombe  anhalten,  indem  Sie  sich  auf  der  Straße  plazieren. 
Entschärfen  Sie  die  Bombe  und  bringen  Sie  sie  zum  Träger  (Vor 
sieht  beim  Absetzen)! 


Danoeroas  Wey  (Ptnkt  6  ind  4 


Jetzt  können  Sie  einmal  eine  Staffel  befehligen.  Fliegen  Sie  nun  nicht 
zum  Punkt  6,  sondern  sciion  zu  der  Straße,  die  noch  Norden  führt, 
und  geben  Sie  der  Staffel  den  Befehl,  olles  Feindliche  zu  zerstören, 
denn  die  Präzisionsarbeit  müssen  immer  noch  die  Könner  über- 
nehmen! Das  heißt:  Sie  müsen  nun  äußerst  tief  und  langsam  über 
der  Straße  fliegen  und  die  Minen  selber  räumen.  Wenn  Sie  am  En- 
de der  Straße  angekommen  sind  und  die  letzte  Mine  abgeschossen 
haben,  sollte  ein  Funkspruch  kommen  und  die  Mission  automatisch 
enden.  Tut  sie  es  nicht,  so  hoben  Sie  wohl  eine  Mine  übersehen. 
Schade! 


Wenn  Sie  gestartet  sind  und  die  Instant  Action  hinter  sich  hoben, 
so  schalten  Sie  auf  den  2  Wegpunkt  und  warten  etwas  südlicher 
am  Flußufer  auf  Ihr  Zielobjekt.  Wenn  der  Heli  dann  aufgetaucht  und 
gelandet  ist,  drehen  Sie  sich  in  Richtung  Norden  und  warten  auf 
seinen  Start.  In  dem  Augenblick,  in  dem  er  losfliegt,  geben  Sie  auch 
Gas  und  treffen  ihn  an  der  Flußbiegung  noch  Süden,  Dann  heißt 
es,  sich  nicht  abhängen  zu  lassen.  Vorsicht!  Nach  seiner  2.  Lan- 
dung gibt  er  höllisch  Stoff.  Hoben  Sie  es  geschafft  und  ihn  bis  zur 
Dschunke  verfolgt,  fliegen  Sie  nach  Westen  zum  anderen  Fluß  und 
holen  dos  Landungsboot  der  Seals,  um  es  zur  Dschunke  zu  bringen. 
Jetzt  nur  noch  dos  Zielgebiet  in  Richtung  Träger  verlassen,  und  Sie 
hoben  die  Mission  geschafft! 


Nuclear  Train 


Hier  wird  Ihr  gesamtes  fliegerisches  Können  verlangt.  Sie  müssen 
Akif  heil  auf  dem  Zug  absetzen,  den  Container  aufnehmen  und  den 
Jet  einweisen.  Der  Zielort  des  Jets  hängt  davon  ob,  wie  schnell  Sie 
es  schaffen,  Akif  abzusetzen  und  den  Container  aufzunehmen.  Die 
Entfernung  beträgt  6  oder  8  km  von  den  Meldepunkten.  Auf  dem 
Rückflug  sollten  Sie  versuchen,  jedem  Feind  auszuweichen,  denn 
ein  Treffer  in  den  Container,  und  China  war  einmal. 
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Atlantik 


Air  Patroli 


Hier  gilt  es  nur,  die  Schiffe  zu  identifizieren.  Möglicfist  keine  zivilen 
Boote  abscfiießen,  denn  Sie  müssen  die  Personen  in  einer  Rettungs- 
mission wieder  herausholen.  Werm  es  Ihnen  gelingt,  olle  Boote  zu 
identifizieren,  dann  kommen  Sie  direkt  zum  Final-Showdown. 


Deadly  Ki&s 


Folgende  feindliche  Objekte  sind  zu  beachten  (siehe  Karte): 

1:  Eine  Hubschrauberbasis 

2:  Eine  Radarstation 

3:  Eine  Raketenbasis 

4:  Schnellboote 

5:  Zerstörer 

6:  Bomber 

7:  Hubschrauber  (MI  24) 

Die  Ziele,  die  Sie  unbedingt  zerstören  müssen,  sind  in  Arcadelevel 
0:  6  Boote,  7  Heils,  3  Zerstörer,  4  MI  24,  6  Bomber 


Ziele  auf  der  Raketenbasis 


4  Raketen,  2  Gebäude,  1  LKW 

Bei  der  Raketenbasis  zuerst  die  Raketen  ausgeschaltet,  da  es 
sich  um  zielsuchende  Raketen  handelt,  die  den  Träger  ernstlich 
bedrohen. 


Ziele  auf  der  Hubschrauberbasis 


2  Funkfiäuscfien,  7  Hangars,  3  Wdlblechfiütten,  9  Öltanks, 
1  Tower,  5  Jeeps,  8  Flaks,  1  Roland 

Die  Hubschrauberbasis  sollte  zuletztbekämpftwerden,  da  sie  selbst 
den  Träger  nicht  bedroht.  Vergessen  Sie  nicht  die  Radarstation 
(Punkt  2)!  Sie  kann  früh  bekämpft  werden,  da  so  die  Hubschrauber 


aus  der  Basis  gelockt  werden.  Die  Apache  tragen  viele  Luft-Luft- 
Raketen  und  können  deshalb  gut  Hubschrauber  und  Flugzeuge 
bekämpfen.  Die  Seaking  tragen  je  zwei  Harpoon-Seeziel-Roketen, 
mit  denen  Sie  gut  gegen  qroße  Schiffe  kämpfen  können.  Die  Black- 
hawks  tragen  Hellfire-Raketen,  mit  denen  Sie  gut  gegen  Landziele 
kämpfen  können.  Die  Zerstörer  sollten  ins  Target  genommen 
werden  und  jeweils  eine  Seaking  auf  einen  Zerstörer  hetzen 
(Bekämpfen  Sie:  Mein  Ziel)!  Den  3.  Zerstörer  selbst  bekämpfen. 


J 

Mlnipulieren  Sie  eigene  Spielstan 
v«ß|haffen  Sie  sißtUfJJglföHches  Lebe 
und  B^wgfeiiae  Ewefg!^^. 
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Die  professionelle  Schummel-Software  fü 
alle  PC-Spieler  -  überlisten  Sie  jetzt  jedes 
Spiel! 

^  manipulierbare  Spielstände 

^  unendliche  Leben 

^  unbegrenzte  Energie 

^  benutzerfreundliches  Menüsystenn 

mehr  als  200  Spieletrainer  auf  CD-ROM 

^  eigene  Trainer  können  erstellt  werden 

^  ständige  Updates  auf  der  CD-ROM  von  PC 
GAMES 

Lauffätiig  auf  Windows  3.x,  Windows  95;  Systemanforderung  (empf.):  486  0X66,12 
MB  RAM,15  MB  HD,  CD-ROM,  Mouse 


Über  200  Ctieats  bereits  auf  CD-ROM, 

einfach  laden  und  anwenden! 


Finden  Sie  neue  Ctieats  und  tiolen  Sie 

sich  mehr  Leben,  Geld,  Energie  uvm. 


TIPS  &  TRICKS 


Komplettlösung  Teil  1 


Zusam- 
mensetzung 
der  Gruppe 

Sie  sollten  Ihre  Party  nach  folgen- 
den Kriterien  zusammensetzen: 
Im  Kampf  sind  die  Magier  sehr 
stark,  allerdings 
'  nur,  wenn  sie  über 

''-'trfV     ein  volles  Astralpunk- 
Wtf^  tekonto  verfügen;  die  El- 
fen  sind  die  Universalge- 


1  AdranSeehof' 

2  Travio-Tempei  (Spielbeginn} 

3  Taverne  „Fudßfell" 

4  Bareil  „Sinnesrausch" 

5  Saron^ocker 

6  Firjn-Tempel 

7  Herberge  ,BI<lüer  Kvill" 

8  Schneider  VeloOrbegasI 

9  Rolterfönger  Xebberf  Dürbenn 
IQ  Kraüterbürdirrin Belone  Hui^dam 
1 1  Herberge  J^m  liEergrafaen" 


Schwärze  Auge  3 

Allein  der  Gedanke  an  Riva  treibt  Ihnen  kalten  Schweiß  auf 
die  Stirn?  Sie  kommen  an  einer  bestimmten  Stelle  einfach  nicht  weiter?  Mit  der 
folgenden  Komplettlösung  sollten  die  zahlreichen  Puzzles  und  Rötsei  im 
dritten  Teil  der  DSA-Reihe  kein  Problem  mehr  darstellen... 


nies  von  DSA,  sie  sind  ebenfalls  starke  Zauberer  (allerdings  kön- 
nen sie  doch  nicht  ganz  mit  dem  Magier  mithalten)  und  vor  allem 
bewandert  im  Talent  „Fernwaffen".  Uber  Stärken  in  diesem  Talent 
verfügt  auch  der  Jäger,  der  allerdings  nicht  zaubern  kann.  Der  Krie- 
ger ist  von  Beginn  an  im  Nahkampf  unerläßlich,  auch  seine  „Fern- 
waffen" Talente  sind  schnell  gesteigert.  Der  Thorwaler  kann  schwe 
re  Waffen  tragen,  ist  allerdings  im  Kampf  mit  diesen  Waffen  nicht 
sonderlich  erfolgreich.  Der  Druide  verfügt  über  ein  großes  Potenti- 
al an  „Beherrschungs"  Zaubern,  die  ihm  so  schnell  keiner  nach- 
macht, außerdem  ist  er  ein  guter  Naturkundler.  Die  Hexe  sollten  Sie 
ganz  außer  acht  lassen,  dauert  es  doch  sehr  lange,  bis  bei  ihr  wich 
tige  Sprüche  entsprechend  gesteigert 
werden  können.  Der  Zwerg  ist  ein  guter 
Kämpfer  und  weiterhin  ein  guter  Ta- 
schendieb und  Falschspieler  (Talente  gut 
Steigerbarl).  Sein  größter  Vorteil  gegen- 
über dem  Streuner  und  dem  Gaukler  ist, 
daß  er  auch  schwere  Rüstungen  tragen 
und  Waffen  verwenden  kann.  Die  hier 
verwendete  Party,  die  DSA  3  erfolgreich 
überstand,  wurde  aus  DSAl  und  DSA2 
übernommen  und  bestand  aus  einem 
Krieger,  einem  Druiden,  einer  Firnelfe, 
einem  Magier,  einem  Zwerg  und  einer 
Jägerin. 

Starten  Sie  mit  einer  neugefertigten 
Party  in  „Schatten  über  Riva",  so  besteht 
für  Sie  die  Möglichkeit,  alle  Mitglieder 
direkt  auf  Stufe  6  zu  steigern.  Hierbei 
sollten  Sie  unbedingt  auf  die  Talente 
„Fernwaffen",  „Schwerter",  „Gift  hei- 
len", „Krankheiten  heilen",  „Feilschen", 
„Schlösser  knacken",  „Alchemie", „Ta- 
schendieb" und  „Falschspiel"  achten. 
Bei  den  Zauberkundigen  sind  die  nach- 
folgenden Sprüche  wichtig:  „Transver- 
salis teleport",  „Foramen",  „Analüs", 
„Peneztrizzel",  ,,Fulminictus",  „Ignifaxi- 
us",  ,,Flim  Flam",  „Horriphobis",  „Böser 
Blick",  „Balsum".  Etwas  schwerer  zu  er- 
lernen, aber  trotzdem  sehr  wirkungsvoll 
sind  die  Sprüche  „Salander",  „Paralü" 
„Verwandlung  beenden",  „Illusionen 
zerstören". 

Haben  Sie  einen  Magier  in  Ihrer  Party 
(unbedingt  empfohlen!),  so  sollten  Sie 
schnell  alle  vier  Stabzauber  durchführen 
lassen,  was  während  des  Spiels  sehr 
nützlich  ist.  Steigern  Sie  beim  Magier 
vorwiegend  das  Astralkonto,  da  er  im 
Nahkampf  sowieso  verloren  ist,  mit  sei- 
nem Zauberpotential  aber  Kämpfe  al- 
lein entscheiden  kann! 
Wichtig  sind  während  des  Spiels  Wir- 
selkräuter,  vierblättrige  Einbeeren,  Heil- 
tränke aller  Art  und  Zaubertränke, 
ebenso  Gegengifte  und  Anti-Krankheits- 


1 2  Seilhändlerin  Mte  Hotgebi 

13  Ralhauszü  ßtvo 

1 4  Toverne  „Im  Irijhlichcn  Spiliohr' 

15  Ariane  WindlDcl<e 
UsijdlichesStadttar 

1 7  Händler  Germ  Daldrecht 

18  Kflrtenhändlerin  ElyoOrds 

19  Roio  Tempel 

20  TsoTcmpe! 

21  Hufsrhmtedin  Jisila  Bardenberg 

22  Thorgrim  der  Zwerg 


Helniy:bmied  Burir  Rodebrsfbf 
■  Herberge  „RivDislube" 

25  Phex  Tempel 

26  Händler  kida  [ngsrrak 
2?  Moiklballe  13  Höndlerl 
2S;  Taverne  „Haiemaid" 

29  Torik 

30  aiid  Tempel 

31  »obscbule 
32Slodf-undLond9ert<bt 
33  Badeliaus 


Bagenhändlerin  Cyc  Sennsredid 
InsIrjmentenhindlerStarano  Vor  darr 

37  Wohncgerin/Heilerin  Qlenyo 
Sternenstaub 

38  pltinderboresHaus 

39  Srblafmäglicbkeit 

40  nbrdliibes  Stodttor 

41  Herberge  „Trulzburg" 

42  Fesle  zu  Riva 

43  Zugänge  zur  neuen  Konalisatian 
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elexiere.  Speichern  Sie  in  Dungeons  häufiger  (v.  a.  Windsbraut)  ab, 
gerade  bei  Neulingen  kann  dies  einigen  Frust  vermeiden. 

Spielbeginn  im  Travia  Tempel: 

Nachdem  Innen  im  Travia  Tempel  ein  paar  Dinge  über  die  aktuelle 
Lage  von  Riva  und  Probleme  mit  den  Holberkern  erzählt  worden 
sind,  erhalten  Sie  den  Rat,  zum  Firun  Tempel  zu  gehen  -  dort  scheint 
einiges  nicht  im  Lot  zu  sein.  Nach  einem  Gespräch  mit  der  Ge- 
weihten des  Firun  Tempels  erfahren  Sie,  daß  der  Totengräber  auf 
dem  Boronsacker  von  Untoten  attackiert  wurde.  Ein  Zwerg  namens 
Thorgrim  könnte  Ihnen  eine  Hilfe  sein.  Er  wohnt  auf  dem  Markt- 
platz. Auf  dem  Weg  dorthin  (über  die  Brücke)  treffen  Sie  auf  eini- 
ge Thorwaler,  und  erfahren  von  einem  Angriff  der  Orks  auf  die 
Zwergenbinge  nordöstlich  von  Riva.  Da  die  Thorwaler  sich  aber  lie- 
ber volllaufen  lassen,  müssen  Sie  sich  später  noch  darum  kümmern. 
Thorgrim  wohnt  im  südöstlichsten  Haus  und  begleite!  Sie  gern.  Bei 
Elaya  Ords  im  zweiten  Haus  vom  nördlichen  Zugang  aus  gesehen 
können  Sie  noch  eine  Stadtkarte  von  Riva  erwerben,  die  zukünfti- 
ge Rundgänge  sehr  erleichtert.  Beim  Verlassen  des  Marktplatzes 
treffen  Sie  noch  auf  Lea,  eine  zwielichtige  Bettlerin,  die  Sie  zunächst 
noch  nicht  so  recht  einzuschätzen  vermögen.  Unter  Umständen  rü- 
sten Sie  in  der  Markthalle  noch  etwas  auf,  dann  geht's  zurück  zum 
Boronsacker,  den  Sie  betreten. 


Friedhof  und  Gruft: 

Nun  schauen  Sie  sich  erst  mal  um:  drei  Gräber  stechen  ins  Auge. 
Sie  untersuchen  diese  Gräber  genauer:  scheinbar  fand  u.  a.  ein 
Magier  namens  Jergan  in  einer  „Schreckensnacht"  sein  Ende,  sein 
Grab  ist  mit  „Schwarzem  Lotos"  bepflanzt.  Das  große  Gitter  ist  nicht 
aufzubekommen,  allerdings  bringt  eine  genauere  Untersuchung  die 
Erkenntnis,  daß  ein  Elfenvampir,  eine  Feylamia,  hier  begraben  ist. 
Je  nachdem  wie  gottgläubig  Sie  sind,  können  Sie  entweder  Ihre  Rei- 


sekasse auffüllen  oder  wehmütig 
an  den  Boren  Opfer  bringen. 
Dann  begeben  Sie  sich  zum  Haus 
des  Totengräbers  im  Südosten  des 
Friedhofs.  Besagter  Totengräber 
rückt  nicht  sehr  viele  Informatio- 
nen raus,  hat  aber  gegen  eigene 
Nachforschungen  Ihrerseits  nichts 
einzuwenden.  Im  Südwesten  des 
Friedhofs  ist  das  Gebeinshaus, 
welches  Sie  auch  betreten.  Nach 
einem  erneuten  Gespräch  mit 
dem  Totengräber  und  einem 
Kampf  gegen  einige  Skelette 
begeben  Sie  sich  erneut  zu  den 
drei  Gräbern  gegenüber  dem  Ein- 
gangsportal und  untersuchen  das 
mittlere  -  siehe  da:  ein  Geheim- 
gang  wird  freigelegt... 
Im  ersten  Raum  nach  Betreten  des 
Dungeons  finden  Sie  viele  nützli- 
che Kräuter  sowie  ein  Alchemie- 
set.  Sie  können  die  Truhe  aller- 
dings nicht  nur  ausräumen,  son- 
dern auch  Gegenstände  darin  de- 
ponieren. Weiter  entdecken  Sie 
ein  Praios  Amulett  geradeaus  an 
der  Wand.  Nach  einer  genaueren 
Untersuchung  (es  sollte  sich  an 
dieser  Stelle  eine  Zange  im  Inven- 
tar befinden)  wird  ein  Schlüssel- 
loch frei,  Ihnen  fehlt  allerdings 
noch  der  Schlüssel,  also  weiter. 


?  Feylam  ic-Gnjft 

3  Geheimtür  [mit  Zange  unii  Schlijssel  offen) 

4  loler  Sofomdiener 

5  benüligler  schworzei  S(lilü»el 

6  BüiherFegal  Iniclil  direkl  ve(brennen) 

7  LeitliemilMDske/Pelilosronini} 
•  Komiil 


1  Eingang  zum  Acker 

2  Haii5  des  Tolengröber 
l  ebeinhous 


4  Crob/Eingang  zur  Grv^ 
•  Kampf 
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^  Tips&Tricfefür  fast  alle 
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Sammetlieften  befinden,  können  Sie 
ouch  einzeln  für  14,80  DM  bestellen. 
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Distributor  für  Qsteiieich 

Kornfeld  OEG-Obertoersrr.  16 
IfOO  Wen -Tet/Ffl«:  0222  68975-50/-5i 

DislributorfürdleSchweii 

AHA  CD-ROM  Spiele  -  Poslfocli 
3662  Seftigen-Tel/Fox:  033/3457001 

IStändig  Neuheiten! 


Alle  Lösungen  inkl.  Pläne,  Hotline-Service  und  24  Std.  Service.  Versandkosten 

Pro  Lösung  nur  14,80  DM.  Pro  Sommelheft  nur  19,80  DM.  Per  Nochnahme  nur  8  DM 
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3  Skultsoiihe  TallKS  u  Ace  Ve. 
7'fh  6jest/'l]'iliti/aDniJE5  inv 
Vetüikd  S  I  hove  m  mouti) 

AltÖM 

Alier  Ttilogy 
Anvil  of  liwn 
Azmei's  leor 

Bophomels  fluch 
ionxk)  Sue 
Beiiiiudo  S^ikIiOid 

Sioforge 

ßlaziig  liogars 

Bud  Tüdfrir  Double  Ttaufale 

EstwofS 
ÖironidsofHteSwod 
CdiniTioad  SCoiqjer  1 
iii  ] :  fiusnahmsiijstonii 
Couimoid  S  Corquer  7 


Limiti-^h  hmmt  &ifegre( 
C^beJio  I  +  2&Wet|[irij5 
*D',  tvwian,  ^DWTv/iwY 
SnaJalits  EncounleF,GäcDlP 
Deodly6a[nes{Jt)ggeJftl[.  2) 
Dw/n  in  the  Dumps 
lioblo 
Oig  The 

lisavodd  I  unid  2 
Drogontcrelund? 
Düngenn  Mustei  I  +  2  (je) 
EldeiSaclls:  Doggetiol  (i.P.) 
Fable 

Fodelo  3lo(k 

fligbtcf  liiefinnzanOieen 
Franhcnslein-Ihioagh  l£vEi 
G(^Ki[iglillund20e) 

Gene  Machire 

Golden  Gote  Killct/Eikh\oonAV 
Hell  unid  Buieoi  13 


llölilsniveil  Sogo  -  Tei  i 
Indiflna  Jones  3und  4 
Jug^ed  AllionK  I 
jBwglsDiOrixte 
Koiino^ArienVnts,  Bum  Cycle 
KintfiQLesll  bis; (je) 
Kingd#m  O'iWogic 
KiightsolXentot 
IcndsofLore  l-Ihtor^o.Chaas 
tflsr  DyniWy.nic 
Unure  Suir  Ltmy  7 
Li(|lithca» 
Linie  Big  Advenlme 
Moniflc  Monsion  1  und  2 
Monkeyhlaod  1  und  2 
Aiwnm^rwrli  ohne  Wioroo 
Mutoiioi  0J.8.U  Alien  Indd. 
iWysr,  NöCTiopoKLoslMen 
Nevcihood,  The 
Nirniolity 


OritnBi 
FnndaioAkTe 
Ftt(Hih]5(nDpiia1iird2 
PokeQö»r:SWAT 
PiiwtEerl-^ebelfesouin- 
Puppen,  Perlen  S  Pistolen 
ReclmsorKaunrini 
Rendezvous  imWelliourn 

Ripper 

Som&I^Qnund  Vollgos 

SeciDloiCliehxQr 

Shonnato 

Sbetiock  Holmes  1  und  2 
Syrers 

SitrantheSonceiei  ]  und  2 

Space  Giestl  bis  6  [je] 
Stör  Trek  -  IS9  -  Haibirger 
StorT[ek.LN,G.-"A f,  U," 


Slonekeep 
Syndinte  Wois 
System  Stwd 

TobiKin/lir^iium  ftomonum 

TeiroMovo-SliilaFfliceCent. 
Thundencnpe 
TiiTifCoininnnd» 
Timelopse 

liiTie  Got  e  h  KnighlsChose 
TombKoide« 

Tou(he  -  b.  Wuskatier 
UlsimaS  -  rogo« 
Uhimote  Mix 
ütfaan  iiufiier 

W2-gQVoiidttieODrk  Portal 


Wizord[y6iind  7 
Wizordiy  Ad^^enturB:  tJemesis 
WDodiuff  »nd  the  Schnibfcle... 


ZaitiHfrriesls 

\t 

Sanwiethaft»: 

Aloneinllie  Dock  I  bis  3 

EyeoflhefiefiofderUis3 
Gutlirs  1  bis  3 
Ishni  I  bis  3 
King'sQuesl  1  bis^ 
legEnidofKyiondioi  tiis3 
Le'Qure  SuirLarry  t  bis  £ 
QusitlorClori' I  bi>4 
talofrl+ZSMeniobei, 
UIIiiro7-Teil  1&34  brse  o.V, 
Uliifni  Undcnwld  I  Jid  2 
WoHfcli  1  und  2 
IWing{j)inRandei3fiii)4 
Ori]iiwllÖMiWfleii: 
iingi  {PC  4  AM)  (19,95  IM) 
DSAl  o)ifD5A2{24,80  DW) 
DSA3-Ochoneti  ü.Rivu  {im) 


icroFun 

ntcrhaltungshard-  und  -Software 


SIMM 

\MB  70n?- 
41IIIB  TOns 
PSf|  4  MB 
PSzV  S  MB  amvi' 
PS2''l6MB 
PS2-32  MB 
PS2.64MB 
PS2-  4MBE0O 
PS2-  8  MB  EDO 
PSZ-  1 B  MB  EOO 
PS2-  32  MB  EDO 

PC-Zübehör 

3,5"  DisKenenlairfwerk 
Pentium-Cooler 

Netzwer1<karte  NE  2000  i^ornpalii^el 
SlMy-Adapler 

SpanrLJngswaridler  


15,95 
43,95 
33,95 
69,95 
149,95 


12-lach  IDE 
B-fach  IDE 

12-fach  IDE 
12-fach  IDE 


Versand: 


NII(olaus-Otto-Str.  6  Ptione 
85221  Dactiau  Fax: 


CD-Laufiiveilfe 

Toshiba  XM  5602B        a-(acfi  JOE 
Toshiba  XM  5702B 
Panasonic  GRSaaB 
P^n^if^onln  □R584B 
MItsvJrtil  FX12DQ 

VGA-Karten 

Matrox  Mystiqje 
Malrcx  Mysiique 
ELSA  Victoiy  3D 
289,95  ELSAWctorySD 
702,95  ELSA  Winner  1000  TRIO  V 
31,95  I  Diamond  Monster  10 
69,95  I  Diamond  Stealth  3D  20M 
149,95  ATI  3DXPRESSI0N 
289,95  ATI  3DXPRESSION+PC2TV 
ATI  3D  XPRESSION*PC2TV 
42  35  Hercules  Terminalor64/3D 
19  00  Hercules  Dynamile12B/Video 
Hercüles  Stlngray64A/idGü 
hJumbar  Nine  9FX  3D 
Creative  3D-Bla5ter 

08131/53  96  40 
03131/53  96  41 


32,95 
55,95 


2  II.1B 

4  ri^s 
2  ruie 

4  MB 
2  MB 
4  MB 

2  m 

2  MB 
2  ME 
4  MB 
2  MB 
2  MB 
2  MB 
2  MB 
4  MB 


aktuelle  Tagespreise  etf  ragen 
Gesamtkatalog  kostenlos  anfordern 


195.00 
225.00 
183.00 
219.00 
_  245,00 

275,95 
334,96 
169.95 
264.95 
126.95 
539,95 
204,95 
209,95 
262,95 
317,95 
169,95 
169.95 
131,95 
139,95 
_  387,95 


festp/atten 

Wesiem  DiglUl 

5O0  MB  iBt 

425.DD 

499.CO 

ZSOO  MB 

Vi'esiem  DfQilftl 

lim  HB  lOE. 

635.Q0 

Westerft  Digital 

4fWI  MS  lOE 

7fi7.Ml 

Seagate 

170Ö  MB  lijE 

391. ÜÜ 

Seagitö  y^ia^A 

r\aQ  MB  ipG 

449,Qa 

25O0  MB  IDE 

QuEtnlum  Firoüall 

210tJ  MB  tOE 

455,üö 

IBM  Deisks'tar'SAU'<..u!ii34 

454,00 

320D  MB  IDE 

ssa,w> 

1200  UB  IQf 

361.00 

fMjifcriiu  M.I623-TAU 

1700  MB  IDE 

^04.00 

?tO0  MB  tD£ 

454.00 

Soundkarien 


CPU 


AMD  5nae  P75-133  Mliz 
AMD  51.66  PlOO 
AMDSkaS  P133 
Cyrix  SkBE  PI  5D-i- 
CyriK  9kB6  P1SS+ 
Cyrix  exSe 

tnhil  PonbLiT^  133  ttta 
Intal  PenbLm  15n  htiz 
Intel  Ponb um  156  httz 

irtietPeotiBm  ztWWB: 

irtei  Pernun  zm miulMM^L. 


76,95 

187,95 
215,95 
314,91 


613.95 


CD-Recorder 

Philips  CDDZeOO  Gxiessn.2xixm\bar\  739,95 
TEAC  CDR-SOS  4>:JesBn,4xüCl1Jalbcn     1 .256,50 

mn  ft'iinjiiCe.rwm.CmSft 


115,»S 


Streamer 

289,95  ^f-Colotnio  Jumbo  350 
352.95 

aOT.SS  WUMäfl.i-f^-rtilSDM-Buntlfe-  ■s7&.'95 

i.gg9.&5  I  ZOOM  Telflph.  V^^XE  axlern  ZS.BM  170.35 


Modem  /  ISDN'Karie 


Motherboard 

200  Mhz 


CrQäiiv^t  SüurdBlssienG  i^^luo  IDE 
Creaflk'e  Sc3iiiKlBlaHi&r32  ^nP 
CiTEali^rö  SüunÖBHi5iei"AV;E64  PjiP 
Creaii^s  Scjtir»aBlQiterAVJE$d  Gdd 
Creolnre  VVaveBlBwlof  (I  Gaue  PjhA 
TäirätöcScnifKiSysiHfiBEäd  I  PnP 
Ten^ec  SgundSySJeim  GoW  ta'aG  S  E 
Ten'stecSgunäSr'leiTiMaesEio  '6/96  S  E. 
TeFTstec SauncES^Iem  MaesCra 
Terratec SoundSrnlem  Maestro  32^  S.E. 
Terratec SournlS^alem  Maestro  32»9B 
Ensonlq  SoundScape  VI^jO  90  PnP 
Ensanq  SouriilSMiie  Elile  Pro  Bjnülft  _ 

Nachnahme  Ifl^OO  Dlifi 

BTX:  l\Aicrofun#          Vorauskasse  5M  DM 

Ausland  20,00  DM 


PflnliiiirvBoa'4 

Penli  um- Board 
Penn  Lim -Board 
Pärteurti-Bosrd 


246,95, 
79.95 

238  95 

261,35 
336,35 
122,95 
17S,i>5 
G79.95 


Parfium-Hosrd  Intel  43aVX       KB  Pjplinc  Bursi  Cacli«  7S 
ASUS  P&6-T2P4    43ÜHX  51?  KB  Pipli™  BurSt  Cache 
Giga&yle  SflSATV   43aVX  256  KB  i^ipiline  Bursl  Caclie 
G>gab|^Sa3HX    43aHX  512  KB  PIpllne  Sürst  Cacli« 
Pefib|iiTv-Bo,ard    [mel  430VX  ?56  KB  Pipire  Sjrä-Cai:^^ 
lntBl430VX  ^»KBPjplineSuist-CfKMf 
rnlel43DVX  25$  K5  Pinfine  Bursi-Cachd 
Inifll  43ÖVX  S^SG  KB  Plplme  Bursi-Cacno 
liilsld30VX  25(3  KB  Piplire  Bursi  Cache 
Intel  43IJVX  2fl6  KB  Pipiire  Bufül-Cdche 
Glgatjyto  6&iiATV  Intel  -53.0VX  aSG  KB  PIpline  Bjrst-Cai^hii 
Qig*it!ylg  SQeATV  Intel  -l3üVX  556  KB  Pipime  Bur^r-Cache 
Gigabyte  CBCATV  litei  430VX  25E  Kfl  Pipline  Bi^rsl-Crit-.l.u 
GJgaby^lo  Intel  430FX  259  KS  PlpNne  8uist  Ciacnn 

Bigafaylg  $$«  HX  IniEl  4:)ÜHX  Sl3  KB  P^Dä  ^'^l-Caa^f: 

CigabytsSmHX  IrUei  430HX  513  KBPp'r>5!  Bufsi-Cacin; 
Gigabyte  i$e  HX  fiteK^DKX  S12  KBPipilne  BorsE-Cach« 
GlgAbyta  SaG  KX  htd  '^30HX  512  KB  PI^Iitk  BursE-Cache 
Glgaljyto  5B6  HX  IntEäl  -;MHX  513  KB  PipJi 
GIgabytö  SB,6  HX  Intel  «ÜHX  S12  KB  PIpli 
ASUS  PS5-TSP4  Irlfil  43ÖHX  51 2  KB  Piplir 
ASUS  PSS-T3P4  Icilöl  43mX  512  KB  Piplir 
ASUS  P5S-72P4  liiUI  43DHX  512  KB  PIpline  Buret-Cai^e 
ASUS  P55-T2P4  Infel  AJDHX  5*2  KB  Piptine auf^-Cacho 
ASUS  P55-T!P4  Imc!  43QHX  512  KB  PipÜneauTsl-CacBie 


>  Burst-Cacfm 
i  Bursl-CacHo 
Bursl-CachE 
Bursf-Catitifi 


incl  AMD  SKaePlOO 
ificl  AMD  5K86  PI  93 
Incl  Penlium  133  *ßtiz 
ina  Pentlüni  tSD  Mhi 
Ind  Pontlum  MI1K 
Incl  pEntiumlOOMliz 
Incl  Pömtlum  133  Mhi 
Irjel  Pantium  150  M  hl 
Incl  Pentium  1B6  Müll 

Incl  Pentiirm  2Q0  Mhz 
itii^E  Pejitium  133  Mlu 

m^r  PgiFtiuni  ISO  M hl 

IncF  Pcntiu-m  tSS  MI» 
Incl  Pentium  239  Mhz 
Incl  Pentium  166MI^3:  MMX 
Incl  Pentium  230  ME^z  MMX 
Incl  Pontium  133  MEii 
Incl  Pentium  ISO  Mlii 
tnci  Pentium  166  Mlri 
bnctPenUuin  ZDO  mi 
incl  Pentium  lee  Min  MMK 

KKlJ-eflliUnLaOO  Mhz  MMK     lfi3ll  !K 


189,95 
295.95 

323,95 
364,95 
466.95 

529,95 
726,95 
S. 225,95 
50a.95 
571.95 
824  9S 
1. 267 .95 
5^,95 
G21.95 
874.95 
t. 317,95 

I.07rS,9S 

1.593,95 
530,95 
651 ,95 
■  9D4.9Ö 
1.247,95 
;0E,95 


TIPS  &  TRICKS 


Beim  Betreten  des  nächsten  Raumes  lauert  Ihnen  ein  hartnäckiger 
Golem  auf,  den  Sie  aber  doch  ruhigstellen  können,  Eine  Untersu- 
chung der  Leichen  (links)  bringt  eine  Überraschung:  der  Totengrä- 
ber ist  unter  ihnen!  Bei  der  Untersuchung  des  mittleren  Kastens  kom- 
men Ihnen  einige  Skelettkrieger  dumm  und  kriegen  eins  auf  die  Müt- 
ze, genauso  wie  die  Mumien,  die  Ihnen  bei  der  Untersuchung  des 
rechten  Kastens  begegnen.  Im  nächsten  Raum  erwartet  Sie  eine 
ähnliche  Tortur:  wieder  lauern  hinter  der  Tür  ein  Golem,  am  linken 
Kasten  Skelette,  in  der  Mitte  Ghule,  rechts  Zombies.  Im  nächsten 
Raum  machen  Sie  einen  seltsamen  Fund:  eine  Leiche  mit  einer 
außergewöhnlichen  „Maske".  Weiterhin  finden  Sie  fast  nebenan 
ein  Pentagramm,  dessen  Betreten  allerdings  einige  LP  Abzug  mit 
sich  bringt.  Nochdem  die  Kerzen  gelöscht  sind,  begeben  Sie  sich 
ins  Labor  und  eignen  sich  wiederum  viele  Kräuter  an.  Im  nächsten 
Raum  sind  sowohl  Zange  als  auch  Schlüssel  zu  finden,  der  pas- 
sende für  das  Schlüsselloch  am  Dungeon-Eingang!  Da  Sie  nicht  un- 
ter Zeitdruck  stehen,  checken  Sie  auch  noch  die  anderen  Räume  und 
finden  hintereinem  Bücherschrank  (mißlingt  die  Probe,  verbrennt 
ein  Mitglied  der  Party  einfach  das  ganze  Regal)  ein  Rezeptbuch  und 
weiterhin  ein  „Feylamia  Dokument",  welches  aufmerksam  studiert 
werden  sollte.  Genauso  findet  man  noch  einige  Kugeln  Anti-Hyp- 
notikum"  auf  dem  Tisch  in  der  Mitte  des  Raumes.  Wenn  Sie  fertig 
sind,  begeben  Sie  sich  zurück  zum  Eingang  und  benutzen  zunächst 
die  Zange,  dann  den  gefundenen  Schlüssel  im  Schlüsselloch:  die 
Wand  war  also  nur  eine  Illusion.  Hier  ist  die  Gruft  der  Feylamia  mit 
einem  Steinsarg  und  mehreren  Praios-Amuletten,  welche  Sie  sich 
natürlich  aneignen  können;  das  Gilter  ist  auch  von  innen  nicht  auf- 
zubekommen, weshalb  Sie  den  Dungeon  so  verlassen  müssen,  wie 
sie  hereinkamen.  Nach  Verlassen  dieses  Ortes  suchen  Sie  den 
falschen  Totengräber  auf.  Nach  einem  Kampf  in  dessen  Haus  ge- 
gen zwei  Dämonen  und  ihn  selbst  finden  Sie  noch  einige  nützliche 
Gegenstände.  Nun  geht's  zurück  zum  Firun  Tempel,  und  Sie 
erstatten  der  Geweihten  Bericht. 


Das  Umland 

Bevor  Sie  sich  jetzt  der  nächsten  Aufgabe  -  der  Befreiung  der 
Mine  -  widmen,  gönnen  Sie  sich  erst  einige  Zeit  zum  Erholen  und 
führen  in  Riva  Gespräche,  vor  allem  das  Rathaus  sollten  Sie  unter 
die  Lupe  nehmen,  denn  hier  gibt  es  einige  interessante  Informatio- 
nen. Und  es  läßt  sich  schnell  erschließen,  daß  die  Meinungen  über 
die  Holberker  stark  gespalten  sind.  Ebenfalls  ist  in  der  Feste  zu 
Rivo  zweimal  pro  Woche  eine  Führung  bzw.  eine  Kompfprobe,  die 
Sie  unbedingt  besuchen  sollten,  denn  Steigerungen  der  Kampftalente 
sind  die  Folge!  Beim  Verlassen  der  Stadt  verläßt  Sie  auch  Thorgrim, 
den  Sie  allerdings  jederzeit  wieder  in  seinem  Haus  abholen  können. 
Sie  betreten  nun  das  Umland.  Im  Süden  befindet  sich  der  Kvill,  in 
der    Scheune  nahe 


dem  Ufer  können  Sie 
immer  kostenlos  über- 
nachten. Ziemlich  in 
der  Milte  des  Umlan- 
des findet  sich  das 
Storrebrandt  Kolleg, 
wo  Sie  immer  magi- 
sche Artefakte  unter- 
suchen lassen  können 
-  zu  einem  gewissen 
Preis,  versteht  sich. 
Beim  Vorbeigehen  an 
den  Wäldern  und  an 
den  Felsen  im  Osten 
finden  Sie  sehr  viele 
Kräuter,  die  in  der 
Stadt,  falls  Sie  sie 
nicht  selbst  verbrau- 
chen wollen,  einen 
gewaltigen  Preis  er- 
zielen. Ziemlich  weit 
im  Norden  finden  Sie 
an  der  Ostwand  noch 
zwei  Schuhe,  die  Sie 


sich  aneignen  können:  zu  diesem  Zweck  lassen  Sie  einen  guten  Krie- 
ger die  Schuhe  berühren.  Er  wird  in  eine  Höhle  teleportiert,  wo  ihm 
eine  arme  Seele  seine  Leidensgeschichte  anvertraut  und  ihn  zu  ei- 
nem letzten,  erlösenden  Gefecht  bittet.  Gehen  Sie  dieser  Bitte  nach, 
schicken  Sie  ihn  endgültig  in  Borons  Reich  und  erbeuten  Sie  die 
beiden  Zauberschuhe. 

Im  Nordosten  befindet  sich  hinter  einem  kleinen  Einsturz  ein  Tal. 
Hier  giltes,  die  südlichen  Wände  abzuklopfen,  bis  der  Weg  zu  ei- 
ner geheimen  Einbuchtung  und  dem  Eingang  zur  Mine  frei  wird. 


Die  Zwergenbinge 

I.LEVEL: 

Hier  kommt  es  zu 
Kämpfen  mit  Orks  (5 
an  der  Zahl  sowie  2 
Veteranen),  wenn  Sie 
das  Zimmer  mit 
den  Betten  betreten 
und  sich  dazu  ent- 
schließen, die  Orks 
nicht  sofort  zu  über- 
wältigen. Etwas  weiter 
südlich  finden  Sie  ein 
Tagebuch  auf  einem 
Pult,  das  Sie  aufmerk- 
sam studieren  sollten; 
Sie  erhalten  nämlich 
Informationen  über 
die  Vorgänge  der  letz- 
ten Tage  und  den  Fund 
einer  merkwürdigen 
Statue  im  Norden  der 
nächsitieferen  Etage. 
Im  selben  Raum  befin- 
det sich  noch  eine  Tru- 


I  Eingang 

2 101er  Zwerg  mir  Schlüssel 

3  Ttuile  mir  XreuzschliHset 

4  GeheiniNng  toffnen  mir  Kreui- 
sdllüss&l 


5  AusgOFig  zw  zweiten  Erage 

7  Truhe  mif  doppeliem  Boden 
•  Kompl 


1  Nordousgang  OOS  ttivo 

2  Südosogong 

3  Eingang  zur  Mine 

4  Akbdemie 

5  Lösung  zu  Rätsel  I 

6  Losung  zu  Rötsei  2 


/Losung  zu  Rätsel  3  und 
fiwatbsstelle  lür  Zfluberschuhe 

8  Losung  zur  Rolsel  4 

9  Fundort  des  Hings 

10  Geheimgong 

1 1  Schlaimügiiihkeiten 


he  mit  einem  doppelten  Boden,  gelingt  es  einem  der  Helden,  sie  zu 
öffnen,  gibt  es  u.  a.  einige  sehr  gute  Bolzen.  Ebenfalls  finden  Sie  in 
einemder  südlichsten  Räume  einen  Zwerg,  der  nach  genauerer  Un- 
tersuchung doch  tatsächlich  einen  Schlüssel  im  Mund  hat.  Im  Mit- 
telbereich überraschen  Sie  einige  Orks  beim  Fressen  und  müssen 
sie  nun  eben  mit  Gewalt  ins  Jenseits  befördern.  Der  Raum  westlich 
von  hier  birgt  eine  Truhe,  die  Sie  mit  dem  vorher  gefundenen  Schlüs- 
sel des  Zwerges  öffnen  können.  Sie  finden  einen  Kreuzschlüssel  und 
verwenden  diesen,  um  hinter  dem  linken  Regal  einen  Geheimgong 
zum  Vorschein  zu  bringen.  Hier  finden  Sie  einen  verhungerten 
Zwerg,  Radomil  den  Zwergenanführer,  und  entnehmen  seinen  Auf- 
zeichnungen und  den  Schnitzeln  in  der  Truhe  einiges  über  den  Ver- 
lauf der  Orkangriffe  und  weiterhin,  daß  sie  der  Statue  nur  zweimal 
mit  „Ja"  antworten  dürfen.  Ganz  im  Südosten  ist  eine  Teil  des 
Ganges  eingestürzt,  dennoch  können  Sie  hier  durchklettern,  Einige 
Orks  lauern  Ihnen  noch  beim  Versuch,  die  nächste  tiefere  Ebene  zur 
erreichen,  auf  -  ober  dann  ist  der  Weg  freigeräumt.  Sie  verlassen 
diese  Etage  und  begeben  sich  auf  den  nächsitieferen  Level. 

2.LEVEL: 

Hier  bekommen  Sie  gerade  noch  mit,  wie  ein  paar  Orks  einen 
Zwerg  in  die  Grube  werfen  und  dann  dummerweise  selbst  hinter- 
herfallenl  Sie  folgen  in  diese  Grube  und  sehen  sich  zwei  Wellen  von 
Höhlenspinnen  gegenüber,  die  Sie  besiegen  müssen.  Den  Toten  in 
dieser  Grube  sind  einige  brauchbare  Gegenstände  abzugewinnen, 
dann  lassen  Sie  einen  Helden  wieder  hinaufklettern,  der  Rest  der 
Party  folgt.  Sie  betreten  den  Raum  im  Westen  und  sehen  sich  bei 
genouerer  Untersuchung  des  Gesteins  im  Süden  den  sieben  ehe- 
mals verschütteten  Zwergen  gegenüber  Diesen  Kampf  kann  man 
öfter  bestreiten,  da  die  Zwerge  allerdings  ziemlich  gute  Kämpfer 
sind,  ist  davon  abzuraten,  Sie  müssen  Ihre  Kräfte  sparen.  Kommen 
Sie  der  Tür  nach  Norden  zu  nahe,  so  greifen  direkt  fünf  Orks  und 
drei  Veteranen  an,  die  Sie  schnell  aus  dem  Weg  räumen,  Sie  kön- 
nen sich  hier  im  Axtwerfen  noch  verbessern:  nutzen  Sie  die  Mög- 
lichkeit, die  sich  Ihnen  an  der  Scheibe  im  Südosten  dieses  Raumes 
bietet!  Nebenan  stöbern  Sie  im  linken  Faß;  die  Beute:  ein  Ring  und 
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1  nyong  vander  1.  Elqge 
-2  Grube  mit  Leidien 
3  Wurfplor  e  im  Üben 


4  mos'tSfher  Zweihönder  im  Wossef 

5  ^chwe'il 

6  Slotue  mrt  Rätsel/7ugong  zu  E3 


•  Kom|>( 


ein  smarter  Armreif.  Einige  Gänge  weiter  treffen  Sie  auf  einen 
schwerverwundeten  Ork,  der  Sie  (indirekt)  vor  Fallen  in  einem  wei- 
ter unten  gelegenen  Bereich  und  einem  Orkhäuptling  namens  Man- 
resh  warnt.  Im  Nordwesten  beschweren  sich  die  Helden  über  einen 
seltsamen  Geruch,  Sie  entdecken  in  diesem  Raum  ein  Schwert,  des 
sen  untoten  Besitzer  Sie  allerdings  endgültig  beseitigen  müssen. 
Nun  verschwinden  Sie  schnell  wieder  aus  diesem  Raum,  weil  sonst 
nacheinander  alle  Helden  umkippen.  Im  Osten  tauchen  Sie  in  das 
Gewässer  ein  und  bekämpfen  das  sich  festsaugende  Getier,  was  Ih- 
nen einen  nagelneuen,  mit  Edelsteinen  besetzten  und  sehr  leichten 
Zweihänder  beschert.  Jetzt  geht's  weiter  nach  Norden  bis  zur  Sta- 
tue. Auf  deren  Fragen  antwortet  man  mit  „nein,  nein,  ja,  ja,  nein" 
und  kann  unbehelligt  passieren. 

3.LEVEL: 


Nun  sollte  man  häufiger  abspeichern,  denn  olle  naselang  sind  LE- 
zehrende  Fallen  aufgebaut.  Nach  und  nach  setzen  Sie  die  Einzel- 
buchstaben in  diesem  Gang  zum  Wort  „Vergebung"  zusammen. 
Am  Ende  des  Ganges  wählen  Sie  die  mittlere  Tür  und  beantworten 
die  Frage  der  Statue  mit  besagtem  Wort  „Vergebung".  Nun  zurück 
zur  Flechte  in  der  Nordwand  und  diese  berühren:  ein  Geheimgang 
wird  freigelegt,  den  Sie  durchqueren  (nachdem  sich  erneuteine  Fal- 
le geöffnet  hat).  Nach 
Durchqueren  der  Tür 
sollten  Sie  nochmals 
abspeichern,  denn 
jetzt  folgt  ein  harter 
Kampf  gegen  einen 
starken  Dämon,  dem 
man  nur  mit  Zauber- 
sprüchen oder  magi- 
schen Waffen  gefähr 
lieh  werden  kann. 
Nachdem  Sie  ihn  be- 
zwungen haben,  er- 
scheint der  Orkanfüh- 
rer Manresh  -  auch 
ihn  bringen  Sie  um  die 
Ecke,  es  gibt  hübsche 
Beute!  Dann  sehen 
Sie,  wie  ein  seltsamer. 


1  Eingang  von  der  2.  Eloge 

2  Bokenfuüun 

3  [I«h1e  mit  CehfimSir 

4  ritk'ige  Sotue:  Vergebung  aigen 


ä  Dem«) 

6  Morresh,  Ork-Anführer 
•  Kampf 
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TIPS  &  TRICKS 


wurmartiger  Parasit  seinen  Körper  verläßt,  doch  auf  die  Frage,  was 
es  mit  diesem  Tier  auf  sich  hat,  finden  Sie  noch  keine  Antwort.  Dann 
schnappen  Sie  sich  das  Buch  auf  dem  Pult  und  vernichten  es  (die 
Tür  bleibt  sonst  verschlossen),  oder  Sie  benutzen  einfach  „Trans- 
versalis teleport",  um  den  Raum  zu  verlassen  dos  Buch  bringt  ein 
beträchtliches  Sümmchen  ein!  Do  nun  ja  olle  Fallen  entschärft  sind, 
verlassen  Sie  unbeschadet  den  Dungeon  und  begeben  sich  zurück 
noch  Riva  -  einige  ruhige  Tage  tun  jetzt  bestimmt  gut, 
Sie  setzen  Ihren  Stadtbummel  fort  und  entdecken  in  der  Holberker- 
siedlung  im  Norden  die  Heilerin  Quenoyo  Sternenstoub,  die  für  Sie 
einen  Blick  in  die  Zukunft  werfen  kann  und  außerdem  eine  gute 
Kenntnis  von  Runen  hat.  In  der  Holberkersiedlung  (3.  Haus  im 
Westen)  ist  weiterhin  die  Möglichkeit  zum  kostenlosen  Ubernachten 
gegeben.  Jetzt  suchen  Sie  den  Rattenfänger  Xebbert  Dürbonn  auf, 
zwecks  einer  netten  Konversation  und  möglicherweise  auch  einer 
Entlausung.  Dann  besuchen  Sie  die  Taverne  „Hafenmaid",  wo  Sie 
Torik  antreffen,  der  in  der  Stadt  als  „Informant"  gut  bekannt  ist,  al- 
lerdings auch  keinen  guten  Ruf  hat.  Ihn  befragen  Sie  und  erhalten 
Infos  über  eine  Gilde,  die  sich  in  der  Kanalisation  breitgemacht  ha- 
ben soll  und  ihren  Anführer  Lothur  Ui  Cheroghoil,  sowie  den  Rat- 
tenfänger und  den  Kanal  selbst.  Mit  diesen  News  steuern  Sie  natür- 
lich geradewegs  zum  nächsten  Kanaldeckel  (beim  Rattenfänger 
Dürbonn)... 


Der  neue  Kanal 

Hier  unten  lauern  keine 
Gegner,  man  kann  sich 
also  völlig  ungestört  um- 
sehen. Dabei  treffen  Sie 
den  Rattenfänger,  der 
gerade  seiner  namens- 
gebenden Hauptbe- 
schäftigung nachgeht. 
Die  Kanalisation  wird 
fürs  erste  wieder  verlas- 
sen. Wieder  suchen  Sie 
den  Raitenfänger,  den 
Sie  allerdings  nicht  an- 
treffen werden,  deswe- 
gen durchstöbern  Sie 
sein  Haus  und  finden  ein 
seltsames  Gerät.  Auf  ei- 
nen Mord  werden  Sie 
nahe  dem  Südtor  auf- 
merksam, wo  nämlich 
Ariono  von  dem  Elfen- 
vampir ermordet  wurde, 
In  Arianes  Haus  finden 
Sie  ebenfalls  einen  ge- 
heimen Eingang  zum 
neuen  Kanal,  Nachdem 
Sie  sich  nun  in  Riva  wie- 
der etwas  besser  um- 
gehört hoben  über  den 
Kanal  und  die  geheim- 
nisvolle Kreatur  -,  stei- 
gen Sie  erneut  hinab,  um  der  Sache  doch  auf  den  Grund  zu  gehen. 
Uberraschenderweise  erfioiten  Sie  im  Kanal  Gesellschaft  von  einer 
völlig  abgemagerten  Frau,  Mondoro.  Mit  ihrer  Hilfe  gelingt  es  Ih- 
nen, auch  im  Norden  die  Tür  zu  öffnen,  Sie  hat  ihren  Ausgang  di- 
rekt in  der  Holberkersiedlung  (Sie  können  Mandoro  beliebig  oft  ver- 
lassen und  raus  aus  dem  Kanal,  bei  der  Rückkehr  schließt  Sie  sich 
Ihnen  immer  wieder  an).  Allerdings  suchen  Sie  eine  weitere  Tür  und 
finden  diese  ziemlich  weit  im  Norden,  es  ist  dos  Hauptquartier  der 
Gilde,  und  zur  allgemeinen  Überraschung  treffen  Sie  auch  Leo,  die 
Bettl  erin  wieder  an.  Doch  nach  einer  wenig  erfolgreichen  Konver- 
sation müssen  Sie  fliehen,  dabei  entpuppt  sich  Mondoro  als  der  ge- 
fährliche „Feylamia"-Elfenvampir,  von  dem  Sie  im  Dokument  aus 
der  Gruft  schon  erfahren  hoben;  Sie  hatten  also  dos  Monster  die 
ganze  Zeit  in  Ihrer  Party!  Nachdem  Sie  sich  in  Riva  gerade  von 
diesem  Schrecken  erholt  hoben,  werden  Sie  schon  von  Lothur  Ui 


1  zum  Umland 

2  zum  neuen  Konol 

3  zum  üfl'ia  Tempel 

4  im  Tsa  Tempel 

5  Geheimgong 

4  zu  Durbarn  Wohnung 

7  zum  FirtinT«f\pel 

8  zum  Phex  Tempel 


9  lur  Logerhalle  südlich  des  erd 
Tempels 

10  TvmTrovio  Tempel 

1 1  ziinn  EfferdTanpei 

12  Gnsturz 

1 3  Hauptquarlier  de«  Gilde 

14  Geheirngan9{ers)^eroHen} 

15  FeKlmiiiVersleck 


2  Geheimgong 

3  Hebei  I 

4  Hebel  2 

5  Hebel  3 


b  yebben  Dürbann 

7  Manillaleme 

8  Schlüsse!  fü  r  Truie 

9  Truhe  mir  Kristall  zur  Mondlalorne 

10  Splegelindsr  Wond 


1 1  Spiegel»Ql 

12  Wasserdraihe 

13  Eingang  zur  Feste 

1 4  Geheimgang  (öffnel  sich  später} 
•  Kompf 


Cheorghoils  Schergen  mit  Bolzen  beschossen!  Erneut  regenerieren 
Sie  etwas,  aus  guter  Quelle  erfahren  Sie  über  einen  Schlag,  den  die 
Stodtgorde  gegen  die  Gilde  führen  will.  Sie  steigen  frisch  gestärkt 
wieder  in  den  Kanal  ein.  Im  äußersten  Nordwesten  entdecken  Sie 
ein  Gilter  und  sehen  sich  einer  Ubermacht  von  Gardeoffizieren  ge- 
genüber. Nachdem  Sie  diese  allerdings  besiegt  hoben,  sieht  die  Sa- 
che schon  besser  aus,  reichlich  Waffen  winken  als  Beute.  Dann  be- 
geben Sie  sich  erneut  noch  Riva.  Hier  läuft  Ihnen  noch  einiger  Zeit 
wieder  Leo  über  den  Weg  und  lädt  Sie  auf  einen  Treff  mit  dem  Füh- 
rer der  Gilde  ein  -  um  Mitternacht  an  der  Lagerhalle  beim  Efferd- 
Tempel.  Sie  sind  pünktlich,  tappen  ober  in  eine  Folie  und  werden 
betäubt.  Als  Sie  erwachen,  erklärt  Ihnen  Ui  die  Situation  und  gibt 
Ihnen  blaue  Gildenarmbänder,  mit  denen  Sie  künftig  die  Gilde  be- 
suchen können,  wann  Sie  wollen,  und  in  den  Tempeln  der  Stadt  stets 


ES 


m 


/ 


1  Folleitter 

2  Ausgang  lu  Haus  Holberker  Siedlung 

3  Verdeck  ht  Gilde 

4  Segtgnung  mit  dem  Monsler 

5  Ausgong  zum  Trovki  Tempel 


b  Ausgong  Inohe  am  Markt) 

7  Ausgang  (nahe  am  nördlichen  Stoditot) 

8  Ausgong  (noho  OuTHom} 

9  Ausgong  zu  Ariones  Hous 
10  neues  Versleck  dar  Gilde 
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einen  Geheimgong  benutzen  können.  Als  Gegenleistung  wünscht 
Ui  allerdings,  daß  Sie  Adron  Seehoffs  Piratenkomplizen  ausfindig 
machen, 


Der  Auftrag  des  Handelsherrn 

Seehaffs  Haus  finden  Sie  etwas  nördlich  vom  Trovlo- Tempel,  das  Haus 
gen  Kvill.  Sie  unterholten  sich  mit  dem  Piraten  Seehoff  und  beschat- 
ten dann  das  Haus,  hier  warten  Sie  bis  zum  Einbruch  der  Dunkelheit 
und  verfolgen  Seehoff  nun.  Wenn  einige  der  Helden  über  diverse  Ge- 
genstände stolpern  -  nicht  schlimm,  Seehof f  wartet  auch  noch  bis  zum 
nächsten  Tag,  dann  kann  man  die  Prozedur  wiederholen.  Wie  auch 
immer,  früher  oder  später  verfolgen  Sie  ihn  bis  zu  einem  Haus  om 
Marktplatz  -  ohne  große  Umschweife  stürmen  Sie  das  Haus  und 
bekämpfen  alle  Piraten,  die  sich  Ihnen  in  den  Weg  stellen.  Danach 
durchsuchen  Sie  das  Haus  -  das  Dokument  für  den  Handelsherrn  fin- 
den Sie  auch  schnell.  Dieses  geben  Sie  bei  Tarik  ab.  In  der  Stadt  wer- 
den Sie  nun  in  der  nächsten  Zeit  auf  einige  Morde  aufmerksam,  die 
im  Dokument  genannten  Piratenkomplizen  verschwinden  schnell  von 
der  Bildfiäche.  Suchen  Sie  nun  einen  Tempel  auf  und  starten  eine  Kon- 
versation, so  wird  ein  Geheimgang  zum  alten  Kanal  freigelegt.  In  die- 
sem alten  Kanal  sollten  Sie  nur  an  einer  Stelle  richtig  aufpassen:  den 
Einsturz  im  Nordwesten  sollten  Sie  nicht  durchschwimmen,  da  man 
für  immer  verloren  ist,  mißlingt  die  „Schwimmen "-Probe.  In  der  Mit- 
te dieses  Dungeons  öffnen  Sie  eine  Geheimtür  mit  dem  vorher  ge- 
fundenen Gerät  des  Rattenfängers,  nun  können  Sie  durch  dessen 
Haus  immer  wieder  nach  Riva  und  zurück,  den  Rattenfänger  selbst 
treffen  Sie  allerdings  seltsamerweise  nicht  mehr  an. 
Jetzt  können  Sie  wieder  das  Umland  von  Riva  ansteuern,  benutzen 
Sie  den  Haupiweg,  so  stoßen  Sie  auf  Thorwaler,  denen  Sie  ein  nettes 
Kämpf chen  liefern  können,  aber  nicht  müssen.  DieStorrebrandt-Aka- 
demie  ist  interessant,  auf  dem  Weg  dorthin  stoßen  Sie  auf  den  Adep- 
ten Stipen,  der  unbedingt  seine  Prüfung  bestehen  will. 


Der  Zauberlehrling  Stipen 

Wichtiger  Hinweis:  Dieses  Rätsel  ist  freiwillig  und  trägt  nicht  zur 
Lösung  des  Spiels  bei! 

Man  kann  aber  wohl  einige  nützliche  Gegenstände  erbeuten,  wes- 
halb Sie  ihm  Ihre  Hilfe  anbieten  sollten.  Das  erste  Rätsel,  das  Stipen 
lösen  muß,  führt  Sie  zu  den  beiden  Trauerweiden  nahe  dem  südli- 
chen Ausgang  von  Riva.  Hier  blasen  Sie  zum  ersten  Mal  ins  Horn. 
Schon  dürfen  Sie  das  nächste  Rätsel  studieren.  Zu  dessen  Lösung  su- 
chen Sie  das  Drachenschild  (Zeichnung)  beim  nördlichen  Ausgang 
von  Riva  auf  und  blasen  erneut  ins  Horn.  Jetzt  begeben  Sie  sich  zu 
der  Stelle  an  der  Ostwand,  wo  Sie  die  magischen  Schuhe  erbeutet 
haben  und  lassen  den  Klang  des  Hornes  wieder  erklingen.  Teil  4  führt 
Sie  zum  zerbrochenen  Steg  im  Süden.  Nun  müssen  Sie  den  Ring  su- 
chen. Dazu  begeben  Sie  sich  zum  Schuppen  vorder  Akademie.  Hier 
untersuchen  Sie  die  Holzscheite  und  finden  den  Ring.  Es  bleibt  Ihnen 
überlassen,  ob  Sie  Stipen  alles  (die  Tränke  und  den  Wunderschild) 
abknöpfen  und  ihn  damit  todunglücklich  machen,  oder  ob  Sie  ihm 
noch  was  übriglassen. 

Jetzt  geht's  zurück  nach  Riva,  wo  Sie  den  Marktplatz  betreten  und 
Zeuge  werden,  wie  die  Menge  über  einen  wehrlosen  Holberker  her- 
fällt, Sie  lenken  die  Meute  ab,  indem  Sie  vorgeben,  daß  die  Orks  Ri- 
va attackieren  würden,  und  begleiten  den  Holberker  Ordo  Gulek  zu 
dessen  Haus.  Hier  unterhalten  Sie  sich  länger  und  bemerken,  daß  der 
Hund  eines  seiner  Familienmitglieder  von  dem  Magier  auf  der  Insel 
vorRiva  entführt  worden  ist.  Sie  stimmen  zu,  zu  helfen.  Nachdem  Sie 
sich  wieder  einmal  gut  ausgerüstet  haben  (Heiltränke,  Wirselkräuer, 
Waffen),  betreten  Sie  das  Haus  von  Ordo  erneut.  Haffel  fährt  Sie 
nun  zur  Insel. 

Wie  Sie  in  Riva  das  Bösen  endgültig  vertreiben  können,  erfahren  Sie  im 
zweiten  Teil  unserer  Komplettlösung  in  der  nächsten  PC  Games. 

Eric  Kolling  ■ 
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TIPS&TRICKSI 

Allgemeine  Tips  und  Lösung  der  Kampagne 

Die  folgende  Lösung  erläutert  einige  grundlegende  Takti- 
ken und  Strategien  und  setzt  sich  darüber  hinaus  mit  der 
Kampagne  auseinander.  Auf  die  Einzelspieler-Missionen 
sind  wir  bewußt  nicht  eingegangen,  da  sich  diese  Aufträ- 
ge relativ  einfach  bewältigen  lassen,  wenn  man  sich  erst 
einmal  durch  die  Kampagne  geschlagen  hat. 


Wissen  ist  Macht 

Setzen  Sie  sich  mit  den  kriti- 
schen Eigenschaften  und 
Fähigkeiten  Ihrer  Truppen  und 
denen  des  Gegners  genau 
auseinander.  Viele  Einheiten 
können  z.  B.  entweder  feuern 
oder  sich  bewegen,  andere 
wiederum  können  aus  dem 
Nichts  erscheinen,  angreifen 
und  im  gleichen  Zug  wieder  im  Schutz  der  eigenen  Truppen  ver- 
schwinden. Ein  besonderes  Augenmerk  sollten  Sie  auf  die  Reichweiten 
der  Einheiten  richten.  Missilewerfer  können  zwar  sehr  weit  schießen, 
haben  aber  nur  eine  geringe  Scan-Reichweite.  Sieht  der  Gegner  Sie 
nicht,  kann  er  auch  nicht  feuern. 


Upgrades 

Sie  können  mit  einer  Goldraf- 
finerie und  den  nötigen  Gold- 
reserven Ihre  Einheiten  und 
Gebäude  verbessern.  Dies  ist 
ein  zentrales  strategisches 
Element  von  M.A.X.  In  eini- 
gen Missionen  haben  Sie  ei- 
ne begrenzte  Menge  Gold 
zur  Verfügung.  Die  richtige 
Wahl  der  Uprodes  kann  Ihnen  dann  den  nötigen  Vorsprung  vor  dem 
Gegner  geben.  Eine  besondere  Tücke  ist  es,  wenn  man  mitten  in  einer 
Runde  beispielsweise  die  Reichweite  seiner  Verteidigungswaffen  er- 
höht. Der  Computer  hält  seine  Einheiten  immer  gerade  außerhalb  Ih- 
rer Reichweite  und  rückt  so  auf  einmal  in  den  Kugelhagel  Ihrer  Vertei- 
digung. 


pSSI 


Das  Zusammenspiel 

Als  angehender  Komman- 
dant müssen  Sie  Ihre  Boden- 
truppen, Lufteinheiten  und 
Seestreitkräften  geschickt 
kombinieren.  Eine  Panzerar- 
mee ohne  Luftabwehr  wird 
von  feindlichen  Bombern  in 
Stücke  gerissen.  Ein  Bomber- 
verband ohne  Jagdschutz  ist 
genauso  verloren  wie  eine 
Flotte  ohne  Schutz  vor  U-Booten.  Der  Computergegner  wird  immer 
den  Schwachpunkt  Ihrer  Basis  oder  Ihrer  Angriffstruppe  herausfinden 
und  gnadenlos  ausnutzen.  Aufklärer  wie  die  AWACS  und  der  Scan- 
ner sind  besonders  für  Fernangriffe  unbedingt  notwendig.  Sie  sollten 
auch  immer  eine  Reparalureinheit  und  einen  Versarger  in  der  Nähe 
haben. 


BESONDERE  TAKTIKEN 

Transportflugzeuge 

Ein  Transportflugzeug  kann 
bis  zu  drei  Landeinheiten  be- 
fördern. Wenn  man  aber  be- 
ladene  Personentransporter 
dabei  hat,  kann  ein  einziges 
Flugzeug  1 8  Infiltrataren  bzw. 
Infanteristen  aufnehmen.  Der 
Vorteil  des  Flugzeugs  ist  nicht 
nur,  daß  es  die  Einheiten 
schnell  bewegen  kann,  son- 
dern daß  Sie  in  einer  Runde  die  Einheiten  aussetzen  können,  schiefien 
(kein  Bewegungsabzug)  lassen  und  gleich  wieder  einladen.  So  können 
Einheiten  wie  mobile  Missilewerfer  in  Reichweite  gebracht  werden,  oh- 
ne daß  sie  sich  bewegen  müssen. 


Treffer  einstecken 

Wenn  Sie  die  feindliche  Basis  belagern,  ist  das  größte  Problem  das 
enge  Netz  aus  Luft-  und  Bodenobwehreinrichtungen.  Sie  können  aber 
die  Verteidigungen  austricksen,  indem  Sie  sich  absichtlich  beschießen 
lassen.  Fliegen  Sie  z.  B.  mit  einem  Bomber  in  die  Reichweite  der  Luft 
abwehr  und  drehen  Sie  sofort  wieder  um.  Der  Bomber  wird  zwar 
beschädigt,  aber  er  überlebt.  Nun  schicken  Sie  einen  zweiten  Bomber 
rein  (einen  intakten).  Der  ,,,fängt"  die  zweite  Kugel,  und  die  Luftabwehr 
hat  in  dieser  Runde  nichts  mehr  zu  melden.  Das  funktioniert  natürlich 
auch  bei  Bodeneinheiten.  Für  diese  Taktik  eignen  sich  besonders 
Alien-Einheiten  (folls  verfügbar),  da  diese  sich  selbst  heilen. 


Infiltratoren 

Diese  Computerspeziali- 
sten sind  klein  aber  fein. 
Sie  können  unentdeckt  die 
feindliche  Basis  auskund 
Schäften,  Minen  ent- 
decken, Einrichtungen  de- 
aktivieren, Einheiten  un- 
schädlich machen  und  so- 
gar stehlen.  Die  einzigen 
Feinde  des  Infiitrators  sind 
gegnerische  Infanteristen 
(und  Infiltratoren)  und  die  eigene  Ungeschicklichkeit.  Wenn  Sie  es 
schaffen,  Ihre  Infiltratoren  in  die  feindliche  Basis  zu  schmuggeln,  kön- 
nen Sie  auf  einen  Schlag  die  gesamte  Verteidigung  „ausknipsen"  oder 
bedrohliche  Fahrzeuge  gefongennehmen.  Auch  wenn  Sie  es  nicht 
schaffen,  eine  eroberte  Einheit  zu  Ihren  Truppen  zu  holen,  geht  die 
Rechnung  auf:  der  Feind  hat  nämlich  eine  Einheit  weniger,  und  an- 
dere Einheiten  werden  Ihre  wertvollen  Schüsse  auf  die  neue  Gefahr 
abfeuern. 
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Personentransporter 

Diese  Einheiten  können  im  Wasser  nur  von  gegnerischen  Korvelten  auf- 
gespürt werden.  Sie  können  Personentransporfer  bis  an  die  Küste  her- 
anziehen und  Inf  iltratoren  unentdeckt  entladen  (dabei  bleibt  der  Trans- 
porter in  einem  Wasserquadrat).  Problematisch  wird  es  nur,  wenn  an 
der  Küste  feindliche  Infiltratoren  stehen  (die  Sie  vorher  nicht  entdeckt 
haben). 


DER  FELDZUG 

Alle  Missionen  sind  mit  durchschnittlichem  Computergegner  und  si- 
multaner Bewegung  gespielt  worden. 


MISSION  1:  Inseln  in  der  Sonne 


LIMIT:  30  Runden 

ZIEL:  Forschungszentrum  muß  intakt  bleiben,  feindliche  Oko- 
sphäre  zerstören 


In  dieser  Mission  müssen  Sie  Ih- 
re Infiltratoren  einsetzen,  um 
gegnerische  Luftabwehr  auszu- 
schalten. Setzen  Sie  tlie  be- 
ladenen  Personentransporter 
außerhalb  der  Luftabwehr- 
reichweite von  Transportflug- 
zeugen und  landen  Sie  die 
Infiltratoren.  Sie  haben  zwei 
Möglichkeiten:  eniweder  mit  ei- 
nem Streich  alle  Luftabwehren 
deaktivieren  und  die  beiden 
Okosphören  bei  Punkt  (A)  aus 


der  Luft  zerstören  oder  nach  und  nach  die  Luftabwehr  deaktivieren  und 
zerstören.  Bei  Punkt  (B)  können  Sie  Ihre  Flugzeuge  beladen  und  repa- 
rieren lassen.  Sichern  Sie  Ihren  Vormarsch  mit  den  U-Booten.  Sind  bei- 
de Okosphören  zerstört,  haben  Sie  gewonnen. 


MISSION  2:  Mittendrin 


UMIT:  30  Runden 

ZIEL:  Forschungslaborvorfeindlichen  Ubergriffen  beschützen 


Um  Ihre  eigene  For- 
schungsstation wirk- 
lich effektiv  verteidi- 
gen zu  können, 
müssen  Sie  Panzer 
aus  dem  Norden  zu 
der  gelb  eingekrei- 
sten Basis  im  Süden 
verfrachten.  Dazu 
steht  Ihnen  zu  An- 
fang ein  einziges 
Transportflugzeug 
zur  Verfügung.  Sie 
sollten  also  mög- 
lichst schnell  weitere 
Transportflugzeuge 
bauen.  Beschützen 
Sie  auf  jeden  Fall  die  Basis,  und  benutzen  Sie  Ihre  Transportflieger 
als  strategisches  Element,  um  Panzer  schnell  in  Stellung  zu  bringen 
und  gleich  wieder  aufzunehmen.  Der  Feind  greift  hauptsächlich  mit 
Sturmgeschützen  und  mobilen  Missilenwerfern  an.  Halten  Sie  sich  nicht 
mit  der  Eroberung  des  Planeten  auf,  sondern  bewachen  Sie  nur 
Ihre  Basis. 
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MISSION  3:  Wichtiges  Element 


j^Ä^;  LIMIT:  Kein  Limit 

HB^^  ZIEL:  Nehmen  Sie  zwei  feindliche  Versorgungslransporler  ein 

Auch  in  dieser  Mission 
kommt  es  auf  den  geschick- 
ten Einsatz  von  Transport- 
flugzeugen an.  Bevor  Sie  die 
feindlichen  LKW  einnehmen 
können,  sollten  Sie  sich  um 
die  mobilen  Missilewerfer 
kümmern,  da  sonst  die  frisch 
erbeuteten  LKW  zerstört 
werden.  Deaktivieren  Sie 
die  gegnerischen  Einheiten, 
bevor  Sie  Ihre  Sturmgeschüt- 
ze in  Reichweite  absetzen. 
Erbeutete  LKW  können  Sie  am  besten  per  Transportflugzeug  in  Si 
cherheit  bringen. 


MISSION  4:  Eiskalt  und  tödlich 


LIMIT:  50  Runden 

ZIEL:  Den  Planeten  einnehmen  (Okosphären  zerstören) 


Von  Ihrer  Inselposition  aus 
müssen  Sie  die  Hauptinsel 
angreifen  und  die  gegneri- 
schen Okosphären  zerstö- 
ren. Sie  sollten  eine  mög- 
lichst schlagkräftige  Flotte 
mit  geeigneter  Luftunterstüt- 
zung zusammenstellen. 
Werten  Sie  die  Reichweite 
Ihrer  Missileschiffe  auf,  um 
aus  sicherer  Distanz  feindli- 
che Verteidigungen  auszu- 
schalten. Vergessen  Sie 
nicht,  einen  Seeminenleger  mitzuneh- 
men, um  dos  in  der  Vergrößerung 
gezeigte  Minenfeld  aufzuspüren.  Die 
beiden  Okosphären  sind  gelb  gekenn- 
zeichnet. Des  weiteren  verfügen  Sie  zu 
Beginn  der  Mission  über  reichlich  Roh- 
stoffe, Sie  können  also  die  Kriegs- 
industrie auf  vollen  Touren  laufen  lassen 
(besonders  Missileschiffe,  Jäger  und 
Bomber). 


MISSION  5:  Todesküste 


LIMIT:  1 50  Runden 
ZIEL:  Planeten  erobern 

Zu  Beginn  dieser  Mission 
müssen  Sie  sich  gegen 
einen  Angriff  außerirdi 
scher  Kampfflugzeuge 
und  Kanonenboote  zur 
Wehr  setzen.  Bauen  Sie 
zu  Anfang  also  haupt- 
sächlich ein  engmaschi- 
ges Verteidigungsnetz 
auf.  Sobald  Sie  diesen 
Angriff  überstanden  ha- 
ben, können  Sie  eine 
Invasionstruppe  zusam- 
menstellen. Auf  der 
Hauptkarte  sowie  auf  der 
Vergrößerung  Ihrer  Ausgangsposition  sehen  Sie  die  Rohstott- 
vorkommen.  Die  gelb  markierten  Preise  sind  die  besten  Standorte 
für  die  ersten  neuen  Bergwerke,  Später  können  Sie  eine  neue  Basis 


näher  am  Feind  errichten,  um  Ihre  Ein- 
heiten dort  zu  reparieren  und  aufzula- 
den. Fliegen  Sie  einfach  einen  vollgela- 
denen Konstrukteur  und  einige  Pioniere 
ein,  um  ein  Bergwerk  und  Versorgungs- 
stationen zu  bauen  (lohnt  sich  nur,  wenn 
Sie  genügend  Zeit  und  Rohstoffe  ha- 
ben). 


MISSION  6:  Die  Grenzen  halten 


LIMIT:  100  Runden 
ZIEL:  Alle  Eindringlinge  eliminieren 


Achten  Sie  auf  die  mar- 
kierten Rohstoffvorkom- 
men innerhalb  Ihrer  eige- 
nen Basis.  Sie  können 
Gold  für  Upgrades  abbauen  und  noch  und  noch  eine  große 
Angriffstruppe  bauen,  Sie  sollten  schlagkräftige  Einheiten  wie 
Bomber  (Upgrade  auf  3  Schuß,  79  Cr)  und  Missileschiffe  bauen, 
um  die  feindliche  Basis  zu  erobern.  Während  Sie  noch  an  Ihrer 
Basis  herumbauen,  sollten  Sie  durch  Ihre  Pioniere  Verteidigungen 
errichten  lassen.  Werten  Sie  zu  Anfang  besonders  Ihre  Verteidi- 
gungseinrichtungen auf. 


MISSION  7:  Bastion  der  Rebellion  j 


LIMIT:  100  Runden 

ZIEL:  Das  bessere  Okosphären-Ergebnis  erwirtschaften 


Wie  schon  zuvor  wird 
der  Computer  Sie  gleich 
zu  Beginn  des  Spiels  mit 
einer  schier  unendlich 
erscheinenden  Menge 
von  außerirdischen 
Kampfflugzeugen  und 
Schiffen  angreifen,  Sie 
müssen  also  mal  wieder 
so  schnell  wie  möglich 
Luftverteidigungen  er- 
richten. Die  auf  der  Kar- 
te markierten  Rohstoff- 
quellen sollten  Sie  so 
schnell  wie  möglich  er- 
schließen (bis  auf  die 
nördliche  Quelle  -  die  ist 
zu  Anfang  zu  weit  weg, 
um  effektiv  verteidigt 
werden  zu  können).  Bei 
dem  später  folgenden 
Angriff  auf  die  feindli- 
che Basis  können  Sie  ei- 
nen vorgeschobenen 
Ausrüstungsposten  bau- 
en. Wie  Sie  auf  der 
großen  Karte  erkennen 
können,  ist  der  ganze 
Planet  mit  reichlich  Rah 
Stoffreserven  übersät 
(siehe  auch  Mission  5). 
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Cheats  

Es  gibt  fünf  sehr  nülzlicfie  Cheats.  Auf  die  Dauer  wird  Schummeln  zwor 
langweilig,  aber  ab  und  zu  kann  es  einem  aus  der  Patsche  helfen.  Die 
Codes  müssen  genauso  eingegeben  werden,  wie  sie  hier  stehen  : 

CODE  .WIRKUNG 

[MAXSURVEYl  zeigt  alle  Rohstoffe  mn 

[MAXSPYl   ,  zeigt  alle  Einheiten  und  Einrichtungen  an 

[MAXSUPER]  wertet  die  aktuelle  Einheit  auf  Imaximal 

[MAXSTORAGE]   füllt  die  aktuelle  Einheit  mit  Rohstoffen  auf 

[MAXAMMO]  lädt  die  aktuelle  Einheit  mit  Munition  auf 

Die  eckigen  Klammern  sind  Bestandteil  des  Codes  (ALTGR+8  bzw. 
ALTGR+9) 


MISSION  8:  Strahlende  Hoffnun 


LIMIT:  100  Runden 

ZIEL:  Vier  Alien-Einheiten  einnehmen,  Forschungsstationen 
bewahren 

Sie  können  in  dieser  Mission  kei- 
ne neuen  Gebäude  errichten.  Der 
Schlüssel  zum  Erfolg  liegt  im  ge- 
schickten Aufwerten  Ihrer  Einhei- 
ten und  dem  Einsatz  von  Infiltra- 
toren.  Wenn  Sie  Ihre  Panzer  und 
Bomber  jeweils  auf  drei  Schuß 
pro  Runde  upgraden,  haben  Sie 
einen  entscheidenden  Vorteil  ge- 
genüber Ihrem  Gegner.  Sie  kön- 
nen leider  kein  weiteres  Gold  ab- 
bauen, also  überlegen  Sie  sich 
gut,  wofür  Sie  Ihr  Geld  einsetzen  wollen  (z.  B.  Panzerung  und  Tref- 
fer für  Panzer  oder  Luftabwehr-Reichweite).  Kapern  Sie  so  viele 
feindiche  Fahrzeuge  wie  möglich  und  bauen  Sie  am  laufenden 
Bande  neue  Infiltratoren.  Passen  Sie  aber  darauf  auf,  daß  Sie  nach 
100  Runden  auch  4  Alien  Fahrzeuge  Ihr  eigen  nennen  können. 


MISSION  9:  Preis  der  Einheit ! 


My     LIMIT:  100  Runden 

ZIEL:  Die  feindliche  Basis  (Ökosphören)  zerstören 

Die  letzte  und  auch  härteste  Missi- 
on! Der  Feind  hat  eine  außeror- 
dentlich starke  Luftwaffe,  und  Sie 
verfügen  nur  über  eine  Handvoll 
Flugzeuge.  Während  Sie  Luftab- 
wehren bauen,  verlassen  Sie  Ihre 
Basis  nicht.  Der  Feind  wird  Sie  an- 
greifen und  dabei  eine  Menge 
Kampfflugzeuge  verlieren.  Sie  soll- 
ten auf  jeden  Fall  die  Reichweite  Ih- 
rer Jäger  aufwerten  (um  1  Punkt), 
da  Sie  dann  eine  um  1  höhere 
Reichweite  als  die  Alien-Kampfflugzeuge  haben.  So  können  Sie  in 
einer  Runde  ein  Alien-Flugzeug  mit  zwei  Jägern  abschießen,  ohne 
selber  beschossen  zu  werden.  Des  weiteren  sollten  Sie  Ihre  Luftab- 
wehren auf  3  Schuß  pro  Runde  aufwerten  (die  feindlichen  Piloten 
werden  Bauklötze  staunen,  wenn  Sie  auf  einmal  aus  allen  Rohren 
wie  verrückt  feuern  und  einen  nach  dem  anderen  aus  dem  Himmel 
schießen).  Rücken  Sie  erst  mit  Ihren  Truppen  aus,  wenn  sich  die 
Angriffsstärke  des  Gegners  deutlich  verringert  hat.  Seinen  Sie  beim 
Einsatz  Ihrer  Infiltratoren  vorsichtig,  der  Feind  hat  jede  Mengen 
eigener  Infiltratoren  und  Infanteristen. 

Florion  Weidhase  ■ 


LEGENDE 


I  =  Eigene  Einheiten  und  Einrichtungen 
I  =  Feindliche  Einheiten  und  Einrichlungen 
-  Stoßrichtung,  wichtige  Ziele  (z.  B.  Okoiphären),  besondere 
Rohstoffvorkommen 
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TIPS  &  TRICKS 


Tips  &  Tricks 

Diablo 

Aufgrund  der  großen  Nachfrage  vieler  begeisterter  Dia- 
blo-Spieler haben  wir  uns  dazu  entschlossen,  eine  alpha- 
betisch sortierte  Liste  der  wichtigsten  „Unique  Items" 
zusammenzustellen.  Insbesondere  für  Sammler  edler 
Utensilien  und  tauschfreudige  Multiplayer-Spieler  ist  die 
Aufstellung  ein  wichtiger  Anhaltspunkt  für  die  Einschät- 
zung von  einmaligen  Waffen,  Juwelen  und  Rüstungen. 


Beiehlihung 

Art 

Schaden/ 
Armor  Class  (AC) 

EigMKhoiftn 

Voraussetiungtn 
[Ka^iIrtnMts) 

Naltbarliait 

Agiincrd'i  Hohhel 

SmollAxe 

2-10 

Ade  2ajbeis{iitjche  erhöhen 
sitHumeinenLevol 
Mogrt^lO 
Re5iitMQgit  +  75% 

24 

Vittlily+18 
DQm{igs-3proIreHEr 
Fnslesl  Htl  Recovery 

taionnr's  Stoi 

MorninsStar 

MO 

TDHil+i2S 
DotiiDge  +  80% 
Qutik  Allxk 
Viulily  t4 
Dexteilly-4 

Veiminderre  Holtbafkeit 

5lriiicilli:26 

60 

llaclt  RozUr 

Dogger 

i-4 

DinKigei'IStX 
Vilolily  +! 
DEstHrily  -4 

Vermictilertc  Hd&arkoit 

5 

Blackook  iirx,  Tlie 

Long  iatt 

H 

Dexleriiy  +10 
Vilolily  -10 
Oamoge  -t-50  % 
ligH  Radiui-10  % 

Strenglh:  25 
Dexteiiry:30 

35 

iliiirkoük.thiid 

Dexteftly-flO 
L^htRod^iA  10% 

%Bnglii:i5 

60 

Heeder,  The 

Ring 

lie!iilMogit*20» 
Mono  +30 
Wil  foinli  -10 

linierslörbof 

lIcKnisjoyer 
iBItKM 

An 

Onymore 

112 

Omoje.lODX  "^-^ 

DomgeiXWK 

We  «iiribule  -5 

[lomage+lO 

Slrenglb  hlO 
Magic  -S 
Dexterihf-S 
HilPoinlstlO 
Uoig-IO 

Sllenglb':  35 

i 

30 

Bow 

ToHitj-lOX 
Dextercty  +4 
»cilitic-3 

lijlil  tgdins  -2D  % 
Vecminderle  HalibnHcei} 
Deiterily.  40 

Slrenglh:  25 

30 

Julther'sfleaver.The 

Cleover 

4-24                  i  Slrenglh  +  IO 

f  Vefmirdfrle.HQll[>Drkeil 

10 

Banfe  Aj(e 

10-25 

ToHil+li« 
HllPoinls-tlS 
SjfMigrti  -15 

io 

Celeslioi  Bow,  The 

Bow 

1-6 

Domfjge+2 

Oexlerity  3C 

35 

üele^ol  Slor 

Fiflif 

»•12 

Light  Rddtui +20% 
Afinotdo»  8 

Dornte +10 

ii 

Cweib'iCidgel 

S[Nke[ICIi)b 

3-6 

Domogt  +200  \ 
Dex)erjly-5 
Mogic  -2 

Strenglh:T8 

20 

WSISII+75S 
Kücitinumrltcher  Vedu^l 
VIS  HB  Poinisftii- -M/Mini 

Mate 

M 

Ale  Atlri1i*+2 
RtiislAll+lSX 
Domme-25)t 

SfrengihiU 

Ontei^lDcbar 

jüTiim  fioikr 

■i; 

DajDcge  +20 
Slfsnglli+lS 
ÜHislAII  +  S« 
MiRD  150 

Vermirtderte  Hallhntkej't 

1 

Sicerrglh:  55 

Einierstorbdc 

)eadlyHuniir 

(omposileBow 

3-6 

Domoge  +200% 
Mogic  5 
ToHil+20X 
D«xlerily:  40 

Slnngld:  25 

45 

Welcher  Diablo-Spieler  wünscht  ihn  sich  nicht:  den  perfekt  ausgestatteten 
Helden!  Welche  Gegenstände  in  Diablo  ergattert  werden  können,  und 
welche  Sie  davon  schon  besitzen,  entnehmen  Sie  folgender  Tabelle. 


Itit (hnugg 

Art               j  Schaden/           1  Eigensiliaften 
j  Artnor  CIqes  (AC)  | 

V«rausstfit}ig«tt 
IR«4tir>ni«rllll 

Defmdier,  The 

1-B 

Arnior  Qdss  5 
Wolily  +5 
Io  Hü  -5  X 

SIrenjih:  17 

M 

D^ensptkeCoot 

Artrci 

AC^IOO 

5liength+IO 
OotnogE  -6pro  TceHer 
leiist  Firt  +50  % 

ilrenjib:  90 

ünzerstörbar 

Ikhombrin^r 

6-15 

T»Hil:*25« 
Diimget2S0% 
AlleArtiibirte-5 
llilfciKB  tS 

tii|lilRi>itiis-20tt  ..-^««sai 

Drogon's  BrencK 

KileShield 

ACIC 

StiengtH  +5 

Mogic-5 

RtsisI  Fiit  +25  X 

SlrenglhSO 

[JrzetstDiiiat 

DrEumflaJigg 
DjfusSlafll 

Long  Srd 

1-« 
44 

Mngic+SO 
Mbih+50 

ResistMogic+SOK 
UglnU:+20% 
Sudltnel^) 

Mogic- 10  S 
loKil+lOX 

ri^_ _ _ _  ../nu/ 

Jomoge  +tiUÄ 
Lighl  Radius  -20  % 

Sbengfb:  lÄ 

35 

Bim 

1-10 

l)eKl«(ty+20 

Ti)Hif+50?S 
Domags+lOOX 

bhikt  HelHiiirteit 

WKKnrf,  0  IT 

StrB»ätb;30 
ünerstcrbai 

J 

EmpyreartBand 
ftMifkiiäiiif'itlliiB  " 

Ring 

-.,,,„ 

AlliAltribule  +2 
UghlRodils  +20% 
Fall  Hü  Recoveiy 
Scficrdendjrch  fallen  1/2 
Tollll+l50X 
HilPoilb-IO 
Liyh!  Mim  -10  ^ 
&lii^li^  Hollbüikeit 

S1riEi(tb:30 

'Siimiim 

3-7 

To  Hil  +20  X 
Oomaje  -33  % 
üeilerity  10 
faslestAllack 
Dexlerily:  23 

Slren|th:23 

28 

Ramedart 

Sem 

1-4 

FetHi|iletle(l-61 
1dKi1+20X 
liesiiirff+40)f 
DexlHity:3S 

Sicenglh:  20 

■ 

Heshilinger 

LongSow 

Tl)Hil+40X 
Oexlerity +15 
Domage+80% 

fihöhle  Hohbailelt 
Dexferily:  30 

StfBnglh;25 

37 

Fooi'sCrEst 

»ein 

AC« 

All:  Anribele  4 
Kil  Feirrls  +1O0 

DatTHige+Jprolreffef 
Dncfidge  1-3  vorri  Gegnef 

SIrsngth:  25 

3(1111 

GtbbousMoa 

Sworrf 

4-12 

Mann +  15 

Ugkl  Rediii-30« 

AlleAtlrtbule+2 

Dnmage  +25  % 

Strengt!';  40 

50 

GtotjiDlOE's  Sqre,  Hie 

Stu^ed  LEDth^r 

AC25 

Erhähls  Hihrjceil 
Dnmage  2proTrBffar 
AieÄI1[ibule<3 

Sirengib:  20 

ShonStofil 

2-4 

lilnno*lS« 
SpellCost-10% 
5iiength  -3 
Wotily  3 

Phasing  (76  Ladungen) 

25 

Composite  Bow 

3-7 

-  DivBCHJ 
hxlerilyJS 

Sfrenglh  30 

Cluh 

+6 

IoHil+20« 
Domoge+300% 
Dexti'riiy+IQ 
Magic  +5 
ResiilAII+19% 
Armor  Closs -10 

25 
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Art 

Arnor  Chi»  (AC> 

ligc&K&iiflu 

{AwfvIwiiiFs) 

Gomogd'sDüb 

M 

Duterity-S 

OolTHge-f4 

15 

Gdttacdommrung 

JBeAflTibule  t30 

■»sl  «II  0 
lighrlixigi  40X 

Statik» 

120 

Giflndfdrijar,  Ihe 

GtMt  Swortf 

1020 

TbBS+MS 
llilPiiilikt20 

IGO 

Grtiwold's&jge 

BraadSwurd 

4-12 

FtwpIcililMOl 

ToHfl+!SX 

FKlillork 

SihtfiL^irtMonsleF  lürüdi 
Mnnii  +20 
HilPoinli  20 

SItenjik  40 

50 

Tho  hQiadtxl  Svratd 

8-16 

Dimigi'|.2llO)i 
SliHillll+20 
Willy  S 

Sirwgtk: » 

IM 

CryphoA  s  [im 

4-B 

ODniBje+iOOX 
l«ü|ii-! 

Süngih  31) 

20 

t|utfii»iorjlHi1ni 

MmJ 

loMItlSS       '.r*-'-  i 
VdrmindeflB  ly^wkatl 

eini|l(l:5S 

UrcKSlBlitfr 

KoHeqiiinCmJ 

(row 

M-3 

Dm  091-1  proTiB^ 
AlklUldIwte  +2 
HilPnnlst? 

IS 

Helhlavir 

Mna-25 

SiringfciS 

iO 

Helm  of  Spifits 

Cröw 

AtS 

- 1 5  lile-Tjanifet 

Slriii{lk2S 

30 

Hoty  Otfsndär 

GflllikShiald 

AC15 

Fajtllotk 
HohllldlWuit 

9i 

LoiigSw«rd 

!-10 

ResßtFire-f40% 
Vermirdetle  Hörbarkeit 
Dailerily  30 

Strtaglh:25 
15 

longSlnFI 

4-1 

l(eü^  Rf«  -fSFO  % 
Ffiiwlnllid^l 
Mm +10 
«kk>  S 

tnlomo 

Lctns  Swofd 

2-10 

feuiil2-l2l 
Mino +20 

OexKrit)-.» 

StrcnBth:  30 
40 

Annor 

«(15 

llagkS 

tlnziMibiii 

Will 

1! 

U^tnliu  +21« 
Stitzed-IOI 
ToHil+20)f 
bsis>ü;litn(n;+5IIX 

Stiitij*v  i; 

25 

Lanl'sAxtofSlnKnir 

B^iäliFi  Hallharkvl 

\n 

Mangloc,  The 

LargqAne 

i'16 

DaiiiagE+200X 
Deilerit)'-S 
Miigil-5 
Mmo-IO 

SlrBiislh:2S 

r 

F!-3a 

DodiQ^fi  4-15 
AOeAltribuli+S 

f«wl2.)7l 

Iliiiiig<+200X 

Slrenglh:!!) 

Vi 

n 

MindCiy 

Qwiter  Stoff 

612 

Mogk+Ii 
ki:5lM{l+IS% 
Sp!llLe«tls+t 
ftw*iin  (M  laiurig«r| 

Streiiglli:;0 

55 

Pltit« 

UHi 

Migk+S 
Mnii*20 

IIesii1tli+2IIX 
Spill  iHCl+t 

75 

Mc^'sPunW 

U 

libji+20 
D«l«ity+IO 
Heist  AII+25X 
HitPaials-2S 
Ti^iart[57  Fniunfvnl 

35 

Vi 

UnowolttmOomgi 

riHi+SOS 

FulA»«t 

■^^IIWUUIWU'. 

39 

HiglrfMOpc 

»Cl-4 

lliis<Mxikiit(a|iti«id) 
Inh}viHDft  fopliaaiil) 
üjhHoius  20X 
Doltrily  3 

10 

OplkAimiial 

AihuIbI 

Magi{  +S 

Dtimoge-I  |vo  Treffer 

RessI  Ughtniiig  t2D  !< 
lighlRgililJs+TaX 

BnMridorbw 

Ove[lDr(fs)lfllm 

Helm 

AC5 

Sttengtli  +20 
Dextaiily+15 
¥i«lily+S 
Magk-20 

Varniindaita  llalliiarkeit 

Stitnglli.'  K 

IS 

PlOlKlDT,  Th« 

Start  M 

24 

VMfly+S 

-S  Dermtge  pro  TreffEf 
ArTrorCbs+4Q 
HHlirtg  (FI6  iffllurgen) 

ll*z«](kRung 

»rF 

IriMr  Clau  |«CI 

Ei(«iio4fMft«a 

VaraneufiUBfn 
(Rt^ytraMHli} 

OiKik 

ACIO 

AleAtliil>iile+' 
lle<ist«l+IO)l 
ffilPeirft+S 
ErhlMeHoltiilikirl 

27 

^rri  Rnur 

HBPhBm  iMiMvhilHlllrha  flau 

Oomg,«; 

Dailnity  3 

DelUrily^M-   

5l«ngth:ni 

Kog 

Dvncge-1  proFfiffer 
Armot  Cbu  5 
7eis1örlArnor^eiGegn«rj 

Ring  of  S«ghD 

Ring 

«ogk+10 
llesisllU|l[4llltt 
[«hRodkistIO« 
Slitiiglfi-3 
Dnkrly  3 

«Hl 

Ring  ollriftli 

lAtg 

Hil  Poini!  +10 
Domoge-l  ptoTreffet 
teulAll+IOli 

ün^erslörlMU 

RodffOpWnr 

$lnH 

Doimge+IOOK 
AUgtltrawla+i 
Golem  (50  Urwelt) 

an 

HB 

Hftod  Gmt/  Ctoh 

AC40 

WH  n  iitwuie  + 1  u 
Radin  +10  \ 
«OM+I.O 

46 

Oalnily  tS 

p^BTiifffl' 
RlKtügiiMii|+4«% 

51fl>ifltk40 

» 

Sthwfn'^  honwttr 

Woihamm« 

« 

Damge-lgO) 
ÜshtningDoinogel-SO 
ToSt30X 
RKiill.ighrDing+75X 
HitPoiBh  +50 
ügiK  lodii^  «10  % 

Strcnglh:  40 

50 

Shiid4vi)|iiml( 

4-1! 

S  %  life-TroDjfir  bei  Mem  Treffe 

ToHH+ISS 
RerislMtS% 

Stienglh:  39 

50 

SpaikiogMaitTlH 

Chüiji  Muil 

4C30 

Li^htn^  Demogi  1-10 

Streng  lh:30 

SS 

SfjH  Skull  Sbleb 

Smdl  Sl^ey 

AC  10 

llttPojnli+lO 
Slrenglli  +2 
Ug)il«odius-ll\ 
Verminderte  Haltbcrlreil 

Stons  CIedvsi 

ftiood  AxB 

1-20 

Damagi+50\ 

HilPoiiills+30 

Tellil+20X 

ieli»  Ijghlnlng  +<0X 

SlrengthiSO 

so 

SloiiB  CIboht 

1 

1-20 

Domege+SOX 

Wireim+X 

b  Hil +20  X 
l!esi!tlj^liiilg+40)l 

mm 

!■ 

SiotmSpire 

s-u 

teütUghtnliig+SO» 
RteelZSI 
Slrength+IO 
Hosir-lO 

Stt«rtgll:30 

75 

Shumslnld 

tC40 

StengA+lO 
DofiMfli  +4  pra  Ttelfef 
FostMork 
KoheUMlil 

üiijr^^tarbDf 

DlinltinflCqi 

SbICop 

AC2  4 

Miine+30 
Spell  terels+2 
lt«iilAll+20li 

Veniijfldenellcl^bofkeil 

1 

ThuiHUrull 

(orRposti  Stoff 

SriO 

IoliU35X 
tlitie  (1-101 
Uglitnirgl7tbiliiogn) 
l{eri!lligh!nlii|+30)i 
UgM  Indios +10« 

•  -iüilfaiMlllilftr" 

45 

Tom  F)«li  of  Seu^i 

AC8 

«ilelity  +10 
Oomege-l  proTreKet 

Unierltötbot 

UmliKKl  Crufn),  TFn 

IlMid  Gfiof  /  Ctw 

tC3 

-  UFe-TrottiFer  bei  jedetF  TreHer 

50  \fm 

VeilcfStiel 

HendGeor 

ACIS 

ResistAII+SOi 
light  Riidii/s-2i)  X 
Armw 

Wirtwl  An 
ntww  R«B 

Mono  30 

Strength+lS 

Miiy+IS 

Oxiflnlohil^SDX 

Deitefity  +10 

VMIylO 

5diod<n<lotdiM<inster.3 

Slnoglli:30 

(IsQHäsäs- 

WinliHie 

LoitgW.oiBov 

1-14 

Strsngth  +5 
Danil9«+20OX 
SrMeuden  Gegoer  lurürk 

Strenglli:  45 
Demerity-iO 

«0 

Wisdnn's  Wr^i 

*tl5 

Megk+S 
IKOH+IO 

Heilst  liglftiln)  +25  \ 
Donuge-lpnTreffer 

Wiioidip^B 

Dogger 

1.4 

Mogir+lS 
Mono +35 
Tellil+2SX 
lesist  AII  +  15« 

U 

WICHTIGER  HINWEIS:  (die  Tabelle  wurde  zwar  inil  größtinöglicher 
Gewissenhaftigkeit  erstellt,  erhebt  ober  nicht  iden  Anspruch  ider  Voll- 
stänidigkeit.  Trotz  akribischer  Recherche  unsererseits  ist  es  nämlich 
durchaus  denkbar,  daß  in  so  mancher  Schatztruhe  noch  ein  bislang 
unbekannter  Gegenstand  seiner  Entdeckung  harrt.  In  Einzelfällen  kann 
es  zudem  vorkommen,  daß  Eigenschaften,  Haltbarkeit  oder  Voraus- 
setzungen von  Objekten  mit  ein  und  derselben  Bezeichnung  geringfü- 
gig voneinander  abweichen. 
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Rauher  Berg  I,  24217  Schönberg 

Tel:  04344-4 1777 
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PC  CDROM-Spiele 


ArmoredFistl  ACTISTR   *  DVS4.90 

Batth  Cruiser  3000  AD  *  DA  79,90 

Betrayal  in  Antaro  ROL   *  DA  79.90 

ßirthright  SIM   *  DVS6.90 

Bundesliga  Monager  Hattrick  3  DV  66,90 

Bundesligo  Manager  97  SIM  DV  69,90 

Comonche3  SIM    •  DVS4,90 

C£CI  SVGAWm95  DV8S,90 

CdC  2  -  Mission  Gegenangriff  DV  29,90 

Conqueit  Eorth  STR   *  DV  S4,90 

Datgerfall  ROL  *  DV  74,90 

DarkReign  STR  *  DV  19.90 
Deadly  Games  lagged  Allianee  2*>   DV  76,90 

Demon  World  STR  *  DA  69,90 

Diobto  STR  DA  79.90 

Dominion  STR   *  DA  79.90 

Dungeonkeeper  STR    *  D\^  74,90 

Eestatiea  2  ADV  *  DV  79.90 

Wir  führen  über  300  Lösungsbücher 

Formen  SIMISPO  *  DA  89, 90 

FIFA  Soccer  Manager  SIM      *  DV 67.90 

FUN  Compilation  3  Spiele  DV  74,90 

G-Nome  ACT*  DV  74,90 

Games  Gold -Topware  40  Spiele  DV  39.90 

GEX  GES  DV  73.90 

Guts  N  Garten    *  OV  84,90 

Have  a  N.  I.  CE.  Day  SIM  DV  59, 90 

Heroes  of  Might  <S  Magic  2  DV  S4,90 

HolidoY  Island  Scenario  ZUS  OV  24,90 

Imperium  Galaktlka  STR  *  DV  75,90 

Independence  Day  ACT  *  DV  74.90 

(nterstote '76  ACT*  DV  84,90 

jediKnight    ACTISTR   *  DA  84.90 

jetfighterS  SIM  *  DV  74,90 

KKNO  STR  DV  64,90 

Lands  of  Lore  2  ADV  *  DV  84,90 

LastRites     "  DV  51,90 

Lefjure  Suit  Lorry  7  ADV  DV  79,90 

LoitA<(miro(2  STR  *  DA  89,90 

M.A.X.    STR  DV  74,90 

Motic-Die  Zusammenkunft  STR  DV  79,90 

Moniter  Trucks  ACT  *  DV  79.90 

Master  of  Orion  2  STR  DV  79,90 

M.D.K.   STR   *  DA 84,90 

Moto-Racer  SPOISIM  *  DV  74,90 
Nemesis  •  Ein  Wizardry  Adventure*  DV  69,90 

NHL  Open  (ee  W9S  SPO  *  DV  77,90 

Outlaws  ADV  *  DA  76,90 

Perfe«  Weapon  ACT  DV  79,90 

POD   SIM   *  DA  69,90 

Private  Eyes  ADV  *  DV  72,90 

Projekt  Paradise  ACT  DV  69,90 

Safecracker  GES  *  DA  73,90 

SpoceJamSPO  *  DAS4,90 
Stadt  der  vertorenen  Kinder  ADV*  DV  79,90 

Theme  Hospita/   SIM  *  DV  74,90 

Vermeer  WinlSIM  *  DV  54,90 

YodaStories  ADV  0  DA89,90 

X-Wing  YS  Tie-fighter  SIM  •  DA  76.9« 

Sonderangebote 

Sattle  Arena  Toshinden  DA  32,90 

Bundesliga  Manager  Pro  DV  19,90 

Civiliiotion  2  SIM  DV  59,90 
Civillsation  oder  Colonisation  je    DV  24.90 

Crusader  -  Na  Remone  Classic  DV  27,90 

Crusader  -  No  Regret  DV  34,90 

Destruction  Derby  DV  27,90 

Disewerld  DV  27,90 

Earthworm  ;im  I  ifi  2  DV  38,90 

Fade  to  Black  DV  27.90 

KingsQuest?  DV2y,90 

Megorace2  S/M  DV  27.90 

Nascar  Roetng  +  Track  Poefc  DV  27,90 

PiratesGald  DV  24,90 

Roikoad  Tycoon  Deluxe  DV  24,90 

ShangfisIGreot  Moments  DV2f,90 

Star  Trelt  -  Next  Generation  DV  39,90 
Tronsport  Tycoon  +  WorM  Edrtar    DV  24,90 

Werewolf  vs  Comanche  DV  39,90 
Wing  Commander  KÜriatIti  Saga  "  DYS4,90 
X-Coi 


M 

8.-DM  Sicherheilverpackung  {+  3.50DM>  Ab  250.-  DM  Bes^cüwerl  ■ 
Vers  and  kostenfrei-  Preise  gelten  unter  Vorbehalt  Versionj-  und 
Preisanderungen  vorbehalten. 

TIPS  &  TRICKS 


Scarched  Planet 

Geben  Sie  diese  Codes  während  des  Spiels  ein: 

ALIAH  Unverwundbarkeit  an/aus 

FATAL  Alle  Waffen  und  Munition 

Diese  Codes  bringen  Sie  in  andere  Level: 

LAVA2  Mission  1  stage  2 

LAVA3  Mission  1  stage  3 

GATEl  Mission  2  stage  1 

GATE2  Mission  2  stage  2 

GATE3  Mission  2  stage  3 

CROCl   Mission  3  stage  1 

CR0C2   Mission  3  stage  2 

CROC3   Mission  3  stage  3 

HEATl   Mission  4  stage  1 

HEAT2  Mission  4  stage  2 

HEAT3  Mission  4  stage  3 


Gene  War& 

Mit  der  Eingabe  von  SAL- 
MONAXE     während  des 
Spiels  aktivieren   Sie  den 
Cheat-Modus.  Jetzt  gibt  es       .     w  ^ 
folgende  Möglichkeiten:  | 

W  Spiel  automatisch  gewonnen 

B   Produktion  sofort  abgeschlossen 

S   Verbessert  die  Technologie 

L   Monolithen  herbeiwünschen 

SHIFT-Z   Karte  wird  komplett  offengelegt 

F6   Bombe  an  Cursor-Position  abwerfen 

F7  Eine  Kreatur  unter  Beschuß  nehmen 

F10  Geldreserven  auffrischen 


Bland  &  Magic 

Wenn  Sie  während  des  Spiels  die  Taste  All  gedrückt 
halten,  so  können  Sie  mit  der  Eingabe  folgender 
Codes  allgemeine  Funktionen  modifizieren: 

FOG?  WHAT  FOG?  Die  gesamte  Karte  anzeigen 

BOOST   Mona  wird  komplett  aufgefüllt 

ELMINSTER  Alle  Forschungen  enwickelt 

Die  nächsten  Codes  erschaffen  hingegen  verschiede- 
ne Kreaturen: 

ACOLYTE   Basal  Golem 

FAFHER  Cleric 

WOLVERINE   Druid 

GREMLIN   Enchanter 

FATAL  ATTRACTION  Fury 

FLYING  MONKIES   Gargoyle 

RAISE  DEAD  Ghoul 

ALASKA  Gnome 

JARETH  Gobiin 

MERV   Griffin 

BODY  GUARD  Guardian 

MOTHER  IN  lAW   Harpy 

MICROSQISH   Juggernaut 

SEDUCTION  Nymph 

LANCELOT  Paladin 

YOGI   Ranger 

CONCRETE  Stone  Golem 

NEEDS  FOOD  BADLY  Warrior 

MERLIN   Wizard 

SMOG  Wyrm 

DEAD  FLESH  Zombie 


Vnllgas 


Wenn  Sie  die  Szenen 
auf  dem  Motorrad 
bzw.  während  des  De- 
struction Derbys  über- 
springen möchten,  so 
drücken  Sie  SHIFT-V  auf  der  Old  Mine  Road  oder 
SHIFT-C  in  der  Arena. 


Hunter  Hunted 

Folgende  Cheats  funktionieren  nur,  wenn  Sie  die  Ein- 
gabe (während  des  Spiels)  mit  ENTER  abschließen. 

COLE  Unverwundbarkeit  und  alle  Waffen 

l?AYL   Unverwundbarkeit 

LUKASZUK   Alle  Waffen 

SNELLINGS  Volle  Gesundheit 

Wenn  Sie  einmal  die  Farbe  Ihres  Charakters  ändern 
möchten,  geben  Sie  bitte  folgendes  ein  (ENTER  nicht 
vergessen): 

VINCENT  grau 

BLUE  blau 

SAGE  grün 

AVACADO  hellgrün 

OCHRE  braun 

HAHN   braun 


IMHL  Hackey  97 

Um  den  Cheat-Modus 
des  neuen  Electronic  Arts- 
Spiels  zu  aktivieren,  ge- 
ben Sie  bitte  während 
des  Spiel  WAGD  ein  und 
halten  dabei  die  Taste 
SHIFT  gedrückt: 

H  Heimteam  schießt  ein  Tor 

V   Gasiteam  schießt  ein  Tor 

P  Beendet  ein  Viertel 

G  Beendet  das  Spiel 

0   Springt  zur  Verlängerung 

1   Verursacht  eine  Verletzung 

F   Provoziert  einen  Kampf 

T   Verkleinert  Spieler  (im  Pausemodus) 

SHIFT-T  Vergrößert  Spieler  (im  Pausemodus) 

1   Zwei  Minuten  Strafzeit 

2   Vier  Minuten  Strafzeit 

4   Fünf  Minuten  Strafzeit 

5  Penalty 


Heraes  ofMlght  &  l\flagic  S 

Mit  folgenden  Zahlen  läßt  ^^^WM 
sich  bei  Heroes  of  Might  & 
Magic  2  so  einiges  tricksen 
(wichtig  ist  dabei,  daß  die 
einzelnen  Ziffern  nicht  über 
den  Zahlenblock  an  der  rech- 
ten Seite  eingeben  werden): 

911  Szenario  automatisch  gewonnen 

1313  Szenario  automatisch  verlieren 

8675309  Karte  wird  komplett  offengelegt 

32167  Fünf  Drachen  für  aktivierten  Helden 


COUPONS 

KEeinameigsn  in  PC  Eamei 


Sie  werden  es  sicherlich  schon  be- 
merkt haben:  seit  einigen  Ausgaben 
finden  Sie  die  Kleinanzeigen  bei  PC 
GAMES  auf  der  Cover-CD-ROM.  Das 
hat  für  Sie  gleich  zwei  Vorteile:  Sie 
können  jetzt  gezielt  nach  einem  ge- 
wünschten Programm  oder  einem  Pe- 
ripheriegerät suchen,  und  im  Heft  ist 
wieder  mehr  Platz  für  interessante  Ar- 
tikel. Die  Teilnahmebedingungen  ha- 
ben sich  hingegen  nicht  geändert:  Sie 
müssen  nur  den  Coupon  ausschnei- 
den, Ihren  Text  eintragen  und  DM  5,- 
in  bor  oder  als  Scheck  beilegen.  Wir 
müssen  ober  davon  absehen,  Verlo- 
sung s-  oder  Verschenkaktionen  (der 
100.,  der  mir  I  0  Mark  schickt,  be- 
kommt eine  Diskelte|  und  dubiose 
Keltenbriefe  zu  veröffentlichen.  Solche 
Anzeigen  werden  nicht  abgedruckt 
und  aus  Aufwandsgründen  auch  nicht 
zurückgeschickt!  Scnicken  Sie  den 
Coupon  an  folgende  Adresse: 

Computec  Verlag 
Redaktion  PC  Games 
Kennwort:  Kleinanzeigen 
Roonstrofle  21  •  90  429  Nürnberg 


Bitte  veröffentlichen  Sie  in  der  nächsten  erreichbaren  Ausgabe  von  PC  GAMES  den  folgenden 

Kielnanzeigentext  unter  der  Rubrik:    

Private  Kleinanzeigen:  rnaximal  4  Zeilen  mit  je  26  Buchstaben  inkl.  Absender;  Postlageradressen  nicfit  möglicti! 


i 


DM  5,-  liegen  □  in  bar  □  als  Scheele  bei.  Bitte  keine  Briefmarken! 


Bei  Angeboten:  Icti  bestätige,  daß  ich 
alle  Rechte  an  den  angebotenen 
Sactien  besitze. 


COUPON 


/  5/97 


MAG!  -  VOLLVERSION 


KENNWORT: 
PROGRAMMEINSENDUNG 


Vorname,  Name 


Straße,  Hausnummer 


PLZ,  Ort 

Hiermit  erleile  ich  dem  Computec  Verlag  die  unein- 
geschränkte, unbefristete  Erlaubnis,  mein 

□  Cheatprogramm 

□  Spiel 

□  Level 

(Name  des  Programms) 
auf  den  Datenträgern  des  Computec  Verlages  zu  veröffentli- 
chen. Mit  meiner  Unterschrift  bestätige  ich,  daß  ich  der  al- 
leinige Rechteinhaber  bin.  Gleichzeitig  bestätige  ich,  daß 
durch  die  Veröffentlichung  keinerlei  Rechte  Dritter  verletzt 
werden,  z.  B.  oufgrund  von  Sounds,  Musikstücken,  Grafi- 
ken oder  sonstigen  Programmteilen,  die  im  oder  durch  das 
Programm  verwendet  werden  und  von  denen  die  Rechte  bei 
Dritten  liegen.  Sofern  zu  einem  späteren  Zeitpunkt  von  mir 
die  Rechte  an  Dritte  abgegeben  werden,  informiere  ich  un- 
verzüglich den  Verlag. 

In  jedem  Fall  stelle  ich  den  Verlag  von  Ansprüchen  Dritter, 
die  durch  die  Veröffentlichung  entstehen,  frei. 


baium,  Ü'tterschrift 
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COUPONS 


EINSENDUNGSRATSCHLAGE  TIPS  &  TRICKS 


Damit  die  Rubrik  Tips  &  Tricks  in  Zukunft  noch 
größer  und  besser  wird,  möchten  wir  Sie  bitten, 
bei  der  Einsendung  von  Ihren  Spielehilfen  die 
folgenden  Ratschläge  zu  beachten: 


IDie  eingesandten  Tips  &  Tricks  müssen  von  Ihnen 
selbständig  erarbeitet  worden  sein,  d.  h.  sie  dürfen 
■  nicht  aus  anderen  Publikationen  stammen  oder  be- 
reits einem  anderen  Verlag  zur  Veröffentlichung  vorliegen. 


2 


Kurze  Spieletips  {sog.  Kurztips}  finden  auch  auf  einer 
Postkarte  ausreichend  Platz.  Das  spart  Ihnen  Geld 
lund  uns  unnötigen  Aufwand. 


3 Wenn  Sie  eine  längere  Komplettlösung  anfertigen, 
so  möchten  wir  Sie  bitten,  diese  auf  Diskette  zu 
■  uns  zu  schicken.  Das  gewährleistet  eine  sehr  viel 
schnellere  Bearbeitung  und  erspart  uns  einige  Nervenzu- 
sammenbrüche. 

4 Karten  und  Skizzen  sollten  frei  sein  von  überflüssi- 
gen Strichen  und  sich  lediglich  auf  das  Wesentliche 
■  konzentrieren.  Die  Bilder  mit  einem  Zeichenpro- 
gramm zu  erstellen  und  auf  Diskette  zuzuschicken,  ist  häu- 


fig die  beste  Lösung.  Wenn  möglich,  freuen  wir  uns  auch 
über  bereits  im  Grafikformat  GIF,  TIF  oder  PCX  abgespei- 
cherte Zeichnungen  bzw.  Screenshots  zu  Ihrem  Tip. 

5 Bei  einer  Veröffentlichung  Ihres  Cheats  oder  Ihrer 
Komplettlösung  können  Sie  mit  einem  Betrag  von  bis 
■  zu  300  Mark  rechnen.  Ein  Kurztip  wird  meistens  mit 
20  bis  100  Mark  honoriert,  eine  Komplettlösung  mit  100  bis 
300  Mark  -  abhängig  von  Qualität  und  Quantität. 

6 Wenn  Sie  ein  nützliches  Cheatprogramm  entwickelt 
haben,  das  Sie  auch  anderen  Lesern  zur  Verfügung 
■  stellen  möchten,  so  können  Sie  uns  dieses  auch  zu- 
schicken. Vielleicht  findet  sich  noch  ein  Plätzchen  auf  un- 
serer Cover-CD-ROM! 

Natürlich  freuen  wir  uns  über  jede  Einsendung,  auch  wenn 
die  aufgelisteten  Ratschläge  nicht  genauestens  befolgt 
wurden.  Ihre  Tips  &  Tricks  zu  den  Spielen  schicken  Sie  bit- 
te an  folgende  Adresse: 

Computec  Verlag  •  Redaktion  PC  GAMES 
Kennwort:  TIPS  &  TRICKS  •  Roonstraße  21 
90429  Nürnberg 
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COUPON 

FÜR 

eOMMANO  t  COKTAa 


KENNWORT: 
COAAMAND  &  CONTACT 

ich  möchte    O  feilnehmen  O  ausscheiden 
(bitte  entsprechendes  Kästchen  ankreuzen! 

Name,  Vorname 
Straße,  Hausnummer 


PLZ,  Wohnort 


Telefon 


(Unterschrift! 

Wenn  „Teilnehmen"  angekreuzt  wurde,  bitte  beachten: 

Mit  meiner  Unterschrift  erteile  ich  dem  Computec  Verlog  die 
Erlaubnis,  meine  vollständige  Adresse  und  Telefonnummer 
auf  der  Cover-CD-ROM  der  PC  GAMES  zu  veröffentlichen. 
Wenn  ich  an  dieser  Aktion  nicht  länger  teilnehmen  möchte, 
teile  ich  dies  dem  Computec  Verlog  in  schriftlicher  Form  mit. 

kh  suche  für  folgende  Spiele  noch  Mitspieler: 


CHARTS  ^^^mmmm»4 


Karstadt  Charts  CD-ROM 


Platz 

Vormonat 

Titel 

Publlsher 

Eniwckler     im...  Monat 

1  7 
1/ 

U3T  ruuDaii  Manager 

Sierra 

^iprrn 

JICI 1  u 

9 

L 

r 

1 

C&C  2:  Alarmstufe  Rot 

Virgin 

Uli  J 

vilestwood 

4 

■3 

2 

Diablo 

Bomico  ^ 

Blizzard 

2 

4 

5 

Flight  Simulator  5.1 

Microsoft 

Microsoft 

9 

5 

4 

Power  Fl 

Eides  Interactive 

Domork 

3 

6 

3 

Gold  Games 

Topware 

Diverse  Hersteller 

5 

7 

9 

Die  Siedler  2 

Blue  Byte 

Blue  Byte 

10 

8 

8 

Grand  Prix  2 

MicroProse 

MicroProse 

8 

lü 

Die  Siedler  2:  Missiori  Disk 

äiue  Byie 

Blue  Byte 

3 

10 

7 

M.A.X. 

Acciaim 

Interploy 

2 

11 

6 

Tomb  Raider 

Eidos  Interactive 

Gore  Design 

4 

12 

Lords  of  the  Realm  2 

Sierra 

Sierra 

1 

13 

Flying  Corps 

Koch  Media 

Empire 

1 

14 

11 

Bundesliga  Manager  97 

Software  2000 

Software  2000 

4 

15 

14 

NBA  live  97 

Electronic  Arts 

EA  Sports 

2 

16 

15 

Rayman 

UBI  Soft 

UBI  Soft 

2 

17 

12 

FIFASoccer97 

Electronic  Arts 

EA  Sports 

3 

18 

13 

Bleifuß  2 

Virgin 

Graffiti 

4 

19 

Das  Schwarze  Auge  2 

Topware 

Attic 

1 

20 

20 

Privateer  2  -  The  Darkening 

Electronic  Arts 

Origin 

3 

Eine  kleine  Überraschung 
gab  es  in  diesem  Monat 
bei  den  Karstadt-Charts: 
Der  DSF  Fußballmanager 
konnte  den  bisherigen 
Spitzenreiter  Command  & 
Conquer:  Alarmstufe  Rot 
ablösen!  Weiter  auf  dem 
Weg  nach  unten  befindet 
sich  hingegen  der  Bundes- 
liga Manager  97. 
Die  Joysoft-Charts 
stammen  aus  der  letzten 
Ausgabe,  Übermittlungs- 
schwierigkeiten machten 
eine  Aktualisierung  der 
Charts  leider  unmöglich. 
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Joysoft  Charts  CD-ROM 


Platz  Vormonat  Titei 


Publisber 


Entwickler     im. ..Monat 


■1 

1 

Diablo 

Bomico 

Blizzard 

2 

■2 

4 

M.A.X. 

Accioim 

Interploy 

2 

■3 

5 

Master  of  Orion  2 

MicroProse 

MicroProse 

3 

4 

Flying  Corps 

Koch  Medio 

Rowon  Software 

1 

5 

7 

Tomb  Raider 

Eidos  Interactive 

Core  Design 

3 

6 

2 

C&C  2:  Alormstufe  Rot 

Virgin 

Westwood 

3 

7 

12 

Lord  of  the  Realms  2 

Sierra 

Sierra 

2 

8 

Discworld  2 

Psygnosis 

Psygnosis 

1 

9 

3 

NBA  Live  97 

Electronic  Arts 

EA  Sports 

2 

10 

Hove  0  N.I.C.E  Day 

Magic  Bytes 

Magic  Bytes 

1 

11 

6 

Privateer  2  -  The  Darkening 

Electronic  Arts 

Origin 

2 

12 

8 

Das  Schwarze  Auge  3 

Topware 

Attic 

3 

13 

18 

Star  General 

Mindscope 

SSI 

2 

14 

15 

Perfect  Grand  Prix 

Prism  Leisure 

Prism  Leisure 

2 

15 

Magic  the  Gathering 

Acciaim 

Acciaim 

1 

16 

9 

FIFASoccer97 

Electronic  Arts 

EA  Sports 

3 

17 

Terminator  Skynet 

Virgin 

Bethesdo  Softworks 

1 

18 

13 

Heroes  of  Might  &  Magic  2 

3Ü0  Studios 

New  World  Computing 

2 

19 

Sega  Rally 

Sega 

Sega 

1 

20 

Creatures 

Warner  Interactive 

Millennium 

1 

REFERENZEN 

Lfm 


Die  SVGA  /Win- 
dows 9S-Version 
katapultiert  den 
„Tiberiumkonflikt" 
wieder  in  unsere 
Liste  der  besten 
PC-Spiele.  Eben- 
falls in  die  Reihe 
der  Referenzen 
aufgerückt:  die 
PC-Umsetzung  des 
PlayStation-Renn- 
spiels Formel  1 
von  Psygnosis  und 
die  Hubschrauber- 
Simulation  Comon- 
che 3  aus  dem 
Hause  NovoLogic. 


Adventures/RoUenspiele 


Interactive  Movie 


Gabriel  Knight  2 

Sierra 

2/96 

Klassisthes  Adventure 

Baphomets  Fluch 

Virgin 

1  n  /OL 

10/70 

Das  Rätsel  des  Master  Lu 

Sanctuary  Woods 

1/96 

Day  oftheTentacle 

LucasArts 

7/93 

Indiana  Jones  4 

LucasArts 

10/92 

Monkey  Island  2 

lucasArts 

Normality  bic. 

Gremiin  Interactive 

8/96 

Simon  the  Sorcerer  2 

AdventureSoh 

9/95 

The  Dig 

LucasArts 

1/96 

Zork:  Nemesis 

Activision 

6/96 

Rollenspiel 

Das  Schwarze  Auge  2 

Attic 

7/94 

Stonekeep 

Interplay 

1/96 

Ultima  8:  Pagan 

Origin 

5/94 

Ultima  Underworld  U2 

Origin 

10/93 

Strategie/Wirtschaft 


Rundenbasiert 

Ascendoncy 

The  Logic  Factory 

10/95 

Battie  Isle  3 

Blue  Byte 

10/95 

Civilization  2 

MicroProse 

5/96 

Colonization 

MicroProse 

11/94 

Fantasy  Generol 

SSI 

5/96 

Jagged  Alliance  2 

Sir-Tech 

11/96 

Master  ol  Orion  2 

MicroProse 

11/96 

E(htzeit 

C&C(SVGA/Win95) 

Westwood  Studios 

5/97 

C&C:  Alormstufe  Rot 

Westwood  Studios 

12/96 

WarCralt  2 

Blizzord 

2/96 

Z 

Warner  Interactive 

8/96 

Wirtschaft  („Aufbau-Spiele") 

Die  Siedler  2 

Blue  Byte 

6/96 

SimCity  2000 

Maxis 

3/94 

Theme  Park 

Bulllrog 

9/94 

lonsporl  Tycoon 

MicroProse 

12/94 

Management 

AnstoB 

Ascaron 

2/94 

Bundesligo  Manager  97  V  1.30  Software  2000 

3/97 

Capitalism 

Interactive  Magic 

12/95 

Fl  Manager  96 

Software  2000 

5/96 

Hattrick 

Ikorion 

7/95 

Sportspiele 


Fußball 


Simulationen 


Rennsport 


Euro  TU 

Gremiin  Interactive 

Ö/70 

FIFA  Soccer  97 

Electronic  Arts 

1/97 

Basketball 

NBA  Live  97 

Electronic  Arts 

3/97 

Golf 

Links  LS 

Access 

10/96 

PGA  Tour  Golf  96 

Electronic  Arts 

12/95 

Football 

John  Mfldden  Football  97 

Electronic  Arts 

12/96 

Baseball 

Hordboll  5 

Accolade 

Rugby 

EA  Rugby 

Electronic  Arts 

9/95 

Billard 

Virtual  Pool 

Interplay 

7/95 

Virtual  Snooker 

Interplay 

5/96 

Eishockey 

NHL  Hockey  97 

Electronic  Arts 

12/96 

Grand  Prix  2 
lndyCarRadng2 
NASCAR  Racing 

MicroProse 

Virgin 

Virgin 

4/96 
1/96 
2/95 

U-Boot 

Command:  Aces  of  the  Dee 
Fast  Attack 

p  Sierra 
Sierra 

1/96 
5/96 

Kampfflugzeug 

Flying  Corps 
Strike  Commander 
TFX2:  EF2000 

empire 
Origin 
Ocean 

3/97 
7/93 
1/96 

Zivile  Luftfahrt 

Flight  Unlimiied 

Looking  Glass 

7/95 

Helikopter 

AH-64  D  Longbow 
Apache  Longbow 
Comonche  3 
Das  Hexagon-Karlell 
Hind 

Origin 

Interactive  Magic 

Novalogic 

Ascaron 

Digital  Integration 

7/96 
10/95 
5/97 
1/97 
9/96 

Panzer 

Armored  Fist 

NovoLogic 

1/95 
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mes  empfiehtt 


Action 

Reitnspiel 

Bleifuß  2 

Virgin 

11/96 

Formel  1 

Psygnosis 

S/97 

Hove  Q  N.I.Lc  Doy 

Magic  Bytes 

2/96 

Sega  Rally 

Sega 

TIk  Needfor  Speed 

Electronic  Arts 

1/96 

Beat  'em  Up 

Virtua  Fighter  PC 

Sega 

8/96 

WWF  Wresllemonio 

Accloim 

1/96 

Jump  &  Run 

Aladdin 

Virgin 

11/94 

Earthworm  Jim  1 

Activision 

3/96 

Eartbworm  Jim  1+2 

Rainbow  Arts 

4/96 

Pitloll:  The  Mayan  Adventure  Adivision 

11 /9S 

Rayman 

Ubi-Solt 

1/96 

Flipper 

Pro  Pinball:  The  Web 

empire 

1/96 

Till 

Virgin 

3/96 

Action-Adventure 

Crusader:  No  Remorse 

Origin 

12/9S 

Little  Big  Adventure 

Electronic  Arts 

1/9S 

Diablo 

Blizzard 

2/97 

3D-A<tion 

Descent  2 

Interplay 

S/96 

Magic  Carpet  2 

Bullfrog 

11 /9S 

MDK 

Shiny 

4/97 

MechWarrior  2:  Merc. 

Activision 

Iz/to 

System  Sho(k 

Origin 

11/94 

Terra  Nova 

Looking  Glass 

S/96 

Tofflb  Raider 

CORE  Design 

1/97 

Terraimitor:  SkyNET 

Betbesdo  Softworks 

2/97 

S(iFi  Aftion 

Privoleer  2 

Origin 

12/96 

Scbleichfohrf 

Blue  Byte 

12/96 

TIE  F'tgbter 

lucosArts 

9/94 

Wing  Commonder  3 

Origin 

2/9S 

Wing  Commander  4 

Origin 

4/96 

Shoot  'em  Up 

RebelAssault2 

LucosArts 

1/96 

Panzer  Drogoon 

Sega 

2/97 

CD-ROM 
+ 

SONY 
PSX 

+ 

NiNieoo 
64 


Bitte  nur 
Händleranfragen! 


Groß  Electronic 

Computerspiele  *  Zubehör 
Passauer  Straße  13 
D-  94133  Röhrnbach 
Tel.  085  82/96 05-0 
Fax  08582/9605-99 


MulTiMEdiA 

SofT 


Spieleladen  & 
Online  -  Cafe 

Viele  MMS-Läden  mit 
lokalen  Netzwerken  oder 
Internet  -  Ansctilüssen! 
Spielen  in  gemütlicher 
Atmosptiäre,  die  neuesten 
Games  testen  oder 
Computerzeitsctiriften  lesen, 
Einführung  ia  Rollenspiele 
(Battietech,  Warhammer, 
etc),  viele  Brettspiele 
vorrätig.  Besuchen  Sie  Ihren 
MultlMedia  Soft  Laden. 
Ständig  Sonderangebote 
vorrätig. 

Info  S  Info  M  Info 
Geschäfts-  und 
Franchise-Partner 

Sie  wollen  sich  selbständig 
machen?  Sie  haben  Interesse  an 
Spielesoftware?  Sichern  Sie 
sich  jetzt  Ihren  Standort  für  einen 
MultlMedia  Soft  Laden  mit  oder 
ohne  Online-Cafe.  Fordern  Sie 
schn'ftiich  das  Infoschreiben  an: 

MulTiMEdiA  Soll 

62349  DÜREN  Josef  Schregel  Sli.50 


MulTiMEdiA  SofT 

finden  Sie  in: 


04177  LEIPZIG 
Enderslrl  0  «0341  -91 1 2510^ 

15890  EISENHÜTTENSTADT 
Füistenberger  Sir.  39  Ä03364-72595 
Netzwerlc-Spielen  im  Laden 

15234  FRANKFURT/ODER 

August  Bebel  Sll.15  «0335-4001668 
Netzwerk-Spielen  im  Laden 

47441  MOERS 

Neuer  Wall  2-4  «02641-21704 
Neirwerk-Spielen  im  Laden 

48151  MÜNSTER 

Weseler  SliaHe  46  «0251-524001 

52349  DÜREN 

Josef  Schregel  Sli.  50  «02421-26100 
Netzwerk-Spielen  im  Laden.  Internet, 
Kinder-Compulerschule,  Install-Seivice 

54290  TRIER 
Pferdemarkl  7  «0651-9940666 
Computer-Spielen  vor  Ort 

66386  St.  INGEBRT 

Alle  BalinhofslralSe  1  «06894  2055 

75172  PFORZHEIM 
Zerrennerslralie  11  «07231-17275 
Computer-Spielen  vor  Orl 

96052  BAMBERG 

Unlere  Königsstr.  10  «0951-202210 

99084  ERFURT 
rvleienbergslraße  20  «0361-5621656 

MulriMediA  Soft  BÜRO 
ZENTRALER  EINKAUF 
52349  Düren  Josef  Schregel  Sir.  50 
S  02421-28100  FAX  281020 


PC  Games  S/97    1 03 


IMPRESSUM 


Sa  erreichen  Sie  uns: 


Anschrift 

Compulec  Verlag 
Redoktion  PC  Gomes 
Roonstroße  21 
90429  Nürnberg 

Anschrift  des  Abo-Service: 

Computec  Verlog 

Abo-Service 

Poslfoch 

90327  Nürnberg 


Zentrale  Service-Nummer: 
0911/2872-150 

oder  wählen  Sie  direkt: 
0911/2872-160  (Abo-Service) 
091 1/2872-1 70  (Bestell-Servicel 
091 1/2872-1 80  (lechnik-Service) 

Anschrift  für  Reklamationen: 

Bille  verwenden  Sie  den  Coupon  im 
Bonusheft 

e-Moil:  redoktion@pcgames.de 


Geschäftsführer:  Adolf  Silbermonn 
Chefredakteur:  Christian  Geltenpoth 

Stellvertreter  des  Chefredakteurs: 

Christion  Müller,  Christoph  Holowofy 

Leitende  Redakteure:  Iverontwortlich 
für  den  redaktionellen  Inhalt) 
Oliver  Menne,  Thomos  ßorovskis 

Bildredaktion: 

Richard  Schäller 

Texikorrektur:  Herbert  Aichinger 

Redaktion  Deutschland: 

Petra  Moueröder,  Rainer  Rosshirt, 
Harold  Wagner,  Florion  Stongl 

Redaktion  USA: 

Markus  Krichel,  Longmont,  Colorado 

Redaktionsossistenz: 

Michael  Erlwein 

Layout:  Alexandra  Böhm,  Roland 
Gerhardt,  Honsgeorg  Hafner,  Simon 
Schmid,  Hans  Strobei,  Gisela  Träger 

Titelgestaltung: 

Simon  Schmid 

Titel: 

Lucas  Arts 

Werbeleiterin: 

Stefanie  Geltenpoth 

Produktionsleiter:  Michael  Schrout 
Vertrieb: 

Gong  Verlag  GmbH 
Vertriebsleiter:  Roland  Bollendorf 
Druck: 

Christion  Heckel  GmbH,  Nürnberg 
Abonnement: 

PC  Games  kostet  im  JaKres-Abo  mit 
CD-ROM  DM  108,-  und  mit  Vollversion 
DM204,- 

Manuskripte  und  Programme 

Mit  der  Einsendung  von  Manuskripten  jeder 
Alt  gibt  der  Nferfosser  die  Zustimmung  zum 
Abdruck  in  den  von  der  VeHogsgruppe  her- 
ausgegebenen Publikal  onen.  Eine  Gewähr 
für  die  Richtigkeit  der  Veröffentlichung  kann 
nicht  übernommen  werden. 


Anzeigenverkauf: 

Computec  Verlagsbüro  Nürnberg 

Roonstroße  21,  90429  Nürnberg 
Telefax:  09  I  i  /2872-240 

Telefon:  09  11/2872-140 

Anzeigenverkauf: 

Thorsten  Szomeitat  09  1 1/2872-141 
Wolfgang  Menne     09  1 1/2872  144 


Disposition: 

Tanja  Koiser 


09  11/2872-140 


Computec  Vedagsbüro  Duisburg 

Folkstroße  73  74,  47058  Duisburg 

Telefax:  02  03/3  05  1  1  555 

Telefon:  02  03/3  05  11-11 

Anzeigenverkouf: 

Thomas  Kammer  02  03/3  05  1 1  551 
Oliver  Diemers  02  03/3  05  1 1  -554 
Thomas  Diel        02  03/3  05  1  1  552 

Disposition: 

Gisela  Borsch      02  03/3  05  1 1  553 

verantwortlich  für  den  Anzeigenteil: 

Thorsten  Szomeitat,  Thomos  Kammer 

Es  gilt  die  Anzeigenpreisliste  Nr.  9 
vom  1.9.1996 


Urheberrecht  fext 

Alle  in  PC  Games  veröffentlichten  Beitr  ä- 
ge  sind  urheberrechtlich  geschützt.  Jegli- 
che Reprodul<tion  oder  Nutzung  bedarf 
der  vorherigen,  schriftlichen  Genehmi- 
gung des  Verlags. 

UrliebeiTecht  Coverdisk  und  CD-ROM 

Alle  auf  der  PC  Games  Coverdisk  und 
CD-ROM  veröffentlichten  Programme 
sind  urfieberrechtiich  geschützt.  Kopieren 
oder  gewerbliche  Nutzung  bedarf  der 
vorherigen,  schriftlichen  Genehmigung 
des  VerTogs.  Der  Verlag  übernimmt  kei- 
nerlei Haltung  für  evtl.  auftretende  Ko- 
sten oder  Schäden.  Für  den  Inhalt  der 
Programme  sind  die  Autoren  verantwort- 
lich. 

Der  Verbg  übernimmt  für  Fehler,  die 
durch  die  Benutzung  der  auf  CD-ROM 
oder  Diskette  enthaltenen  Programme 
entstehen,  keine  Holtunq.  Die  Program- 
me stellen  keine  Entwicklung  des  Verlags 
dar,  sondern  sind  Eigentum  anderer  Her- 
steller. Die  Benutzung  und  Instollotion  der 
Programme  geschieht  auf  eigene  Gefahr 

Einem  Teil  der  Auflage  liegen  Beibgen 
des  Computec  Verlags. 


Mitglied  der  Informationsgemeinschaft  zur  Feststellung  der  Verbteilung  von  Wetbe- 
trögern  e.  V.  (IVW|,  Bad  Godesberg  &  der  Allensbacher  Werbeanalyse  (AWA) 
,  i         Verkaufte  Auflage     IV  Quartal  1996     265.421  Exemphre 


Hotlines 


h 


•  A«laiin 

02  1 1  -5  23  32  22  24  Stunden  am  Tt^ 

•  Aflivision 

0  61  07-94  51  45  Mo-Fr  15"-18" 

•  Art  De|iarlmenl 

02  34-9  32  05  50  Mo-Fr  1  S"'-^^°° 

•  AiiQroa 

0  52  41  96  69  33  Mo-Fr  1  A^'A?" 

•  Allii 

0  74  31-5  43  23  Mo-Fr  8"-18*° 

•  Blue  Byte 

02  08-4  50  88  88  Mo-Fr  1 5°°-l  9.°° 

•  BMG  Inleraitive 

01  80-530  45  25  Mo-Fr  1 0°°-1 7" 

•  Bomito 

0  6107-94  5145  Mo-Fr  15"-18" 
• Copslone 

0  40-39  1113  Mo-Do  IS^'-IS"" 

•  Disney  lutermlive 

0  69-66  56  85  55  Mo-Fr  1 1     1 9°° 

•  Eleitronk  Arts 

0  24  08-94  05  55  '  Mo-Fr  WM",  14"-17' 

•  Funsoft 

0  21  31-96  51  11  Mo,  Mi,  Fr  15°°-18" 

•  Greenwood  Eoterlainmenl 

02  34-9  32  05  55  Mo-Fr  1 5*°  18" 

•  Ikorion 

02  41-470  15  20  Mo,  Do,  Fr  1 5°°-18" 

•  Inlogrames 

02  21  -4  54  31  06  Mo,  Di,  Do,  Fr  1 5°°-18° 

•  Konami 

02  21-612352  Mo-Fr  1 7"-20" 

•  Mn  Design 

00  43-3  6  3  72  41  47  Mo-Fr  15"- 18°° 

•  MiiroProse 

0  52  41-94  64  80  Mo,  Mi  14"-17°° 

•  Mindsiope 

02  08-89  92  41  24  Mo,  Mi,  Fr.  15°°-18" 

•  Havigo 

0  89-324  66  222  Mo-Fr  1  3"-18°° 

•  NEO 

00  4  3-16  07  40  80  Mo-Fr  1 5°°-18°° 

•  Nintendo 

05  30-58  06  Mo-Fr  11"-19" 

•  Pliiiips  Media 

0  6107-94  5145  Mi,  Fr  15°°-18" 

•  Psygnosis 

0  69-66  54  34  00  Mo-Fr  9°°- 1 9°° 

•  Roveniburger  Interaitive 
0751-86  1944  Mo-Do  16"-19°° 

•  Sega 

0  40-2  27  09  61  Mo-Fr  1 0"-18°° 

•  Sierra  Coktel  Vision 

0  6 1  03  99  40  40  Mo-Fr  9°°- 1 9" 

•  Soft  Enterprises 

0  66  92-46  42  Di,  Do  1  S^  ^O" 

•  Sollware  2000 

0  52  41  -98  60  1 0  Mo-Fr  1 1"  1 3",  W°M 

•  Starbyte  Soltware 

02  34-68  04  94  Mo  16°''-18°° 

•  Ubi  Soll 

02  11-3  38  00  33  Mo-Fr  9"-18°° 

•  Viaioni  Hew  Media 

01  30-82  01  15  Mo-Fr.  9"-17°° 

•  Virgin 

0  40-39  1  1  13  Mo-Do  i4"-18°° 

•  Warner  Interaitive 

0  40-27  85  53  06  Di,  Mi,  Do  1 5°°- 1 8" 


hltp://www.ac  claimnation.com 
htlp://www.activision.com 

hitp:/ /www.oscoron.com 

http:/ /www.bluebyte.de 
http:/ /www  .bmginteractive.de 
htlp:/  /  wwwbomico.de 

http:/ /www.disney.com 
http:/ /www.eo.com 
http://www.f  nsoft-online.com 
hllp://www,f  nsoft-onIine.com 
http:/ /www.ikorion.com 
°  http://www.infogrames.com 
http;/ /www.konomi.com 

http:/ /w^w,microprose,com 
http:/ /www.mindscape.com 

http:/ /www.info.co.ot/neo 
hltp://wv^w.nintendo.com 
http:/ /www.philipsmedio.com 
http:  /  /  www.psygnosis.com 
http;//www.raven  sburger.de 
http://www.sega.com 
http:/ /www.sierro.com 

•  hllp://www.software2000.de 

http;  //www.ubisoft.com 

http;/ /www.  viacomnewmedia.com 

htlp://www.vie.com 


Diese  Hotlines  können  Ihnen  bei  Problemen  weiterhelfen.  Sind  Sie 
auf  der  Suche  nach  eineiTi  Patch  oder 

Bugfix,  so  können  Sie  sich  auch  direkt  im  Internet  umsehen.  Meistens 
findet  man  hier  das  gewünschte  File. 
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COMING  SOON 


.Origin 

Grenlin  Interactive 

Gfemlin  Interndive 
Interplay 

Interploy  „  

Accioim   


HB   - 

Micrrfrase  

Intefoctive  Magic 
Mogic  Bytes 
(ntfifoctive  Magic 
Ascaron 
Nowlogic 

Cryo   

Accioim  

Acciaim  

ßtpcMHmd  ,  , 

..5i«f«  

Ji«ra  „. 

Viigin/W^Vppi  Sludios 
Ac*vision 

3D-Reolms 
loohng  Gloss 
..Sego 
SO 

Crofibe^Spura 
Mj^raProse 

Tfilobyte/Eledroic  Arti 
Nowlogif 

Vir  gin/Westwnid  Studios 

Acc  am/Probe 
Eidos  Interactive 
Acdoim 

Bulllrog    

LucdsArls   

__G(imetel(    

Miidicape   

Aclivision 


U-Bool-Jifnulation 

Sporhpiel 

Sporhpiel 

Action  Rollenspiel 

RoCenspiel 

Beol'emUp 

Sportspiel  _ 

Sirategie 

Flugsimuloti.or 

Siralegie/WSim 

Strategie 

WIrlschodssimulalIgn 
Ponter-Simuloliai 
Advenlure 
Beal'ernUp 

ArcadeAclipn  

Action 

Sollenspiej/Slrgtegje 

Rollenspiel 

Adventure 

Arcade  Action 

3DActiai 

Spor/Golf 

Jump  &  Run 


688  Hunler  Killer   

AdwiGolf 
Aclijo  Tennis 

AD&D;  Descentto  Undermountoin 
AD81D:  Drögen  Dice 
AD&D:  Iran  onlelood 

Adidos  Pow«r  Soccer  

Agents  of  Justice 

AirWorrior  2  _   

AI  Copone 
Alexondei  der  Große 
Ansloß  2 
AnnondFisjl.O 
Allonlis 

ßatmon  Forever:  The  Arcode  Game 
BoHleSporl 

Batlietecii:  MechCommander . 
BelroyolinAnloro  

ßirthright 

Blöde  Runner   ;   

BloslChmbe/   

British  Open   „..„  

Bug! Too 

Camogeildm   

Citizens 
Civilizolion  3 
CiondeiHny 
Comanche3 

Commond  &  Conquer  3:  Tiberium  Sun 

Candemned 

ConquestEarth  

Conshructor 

Creation 

Curse  of  Monkey  Islond  {MI  3} 

OafkCoiony   _  

OoHtEai* 
Daric  Reign 


Die  in  den  näthsfen  Wochen  und 
Mditateti  erscheinenden  fC-Spiele 
verrät  Ihnen  unsere  monstlich  okluoii 
sierte  Release-Usfe.  Wie  immer  gilt:  olle 
Angaben  ohne  Gewähr,  denn  speziell  in  der 
Computers{)ie!-Branche  sind  Termin-Verse 


Sirotegie/VViSim 
Strategie 

Adventure 

tdioi'ftugsiniülatbn 
Eihtztit-Slralegle 

Flügsimulolian 

Echlieit-SiTalegie 

Wirtsclialissimulalign 

Simulolion/Slrotegie 

Adventure 

Editzeil  Strategie 

Aclion-Advenluie 

EthtieifSlrolegie 


Moi97 
2  Qiiortal97 

2.  QuoitGl97 

Moi97 
3.0itaftal97 

3.  Quoitol97 
2,  Oiorlol  97 

2.  Quoitol97 

April  97 
2.0joitol97 
April  9  7 

4.  Quorlol97 

Juni  97 
Apfil97 
Apnl97 
Juni  97 
Miii97 
*«-97 
Juni  97 

3.  Qmrlol97 
Febiviar97 

2,OrartGl97 
2,  Ql/orlol  97 
April  97 
Moi97 

2.  Oüortol97 
4.0uorlül97 
2,&jorlal  97 

Aprl97 

1.  Quartal  98 

1  Ouorlol  97 

Mai97 
Htai97 

3,  Oiaital97 
3.0üortol97 

Juni  97 

2  Ouoflolf? 

2.  OMTlai  97 


■■■■■■■■■■■^ 

uufMiuni  V.UII1IIU 

LicLIi  Uflli.  rVli 

ACiion'r  lugsiniUiQiion 

0  riitnrt«!  97 

L.  UUUI IVI  Ti 

Dc0(l)lrop  Dun^Bon 

EidoslnlGroctrvc 

SD'Advsnlitfe 

Septeflnber  97 

Dcfnon  DrfVBf   

PtuLnc.  KAfVIin/nnBrli  Skninc 

rrniiu»  ivRaiiui  rw'^u  Jiuuiui 

9  OnfrtJ  97 

t.  II 

DfifTionwofid   _^  

tltorioii 

Strotsgie 

")  Ol  mr Inf  97 

nnmininA 

1/uininiun 

7th  Level 

Moi  97 

Dun^^^^'P^   

RiillFrrvi 

Aclion/Strotc^  # 

Juni  97 

Eurcpeon  Air  Wor    - 

MicroPfose 

Hugumubtion 

1  riiinrtnt  07 

Exlrcnic  Aisoult 

ßlueßyle 

Action'flugsimulQtion 

Mai  97 

Enlrnn  A  (\ 

MicroProse 

FIu^simulDtio/j 

7  niinrlnl  97 

/,  uuoriui  7/ 

FIF  A  Soccer  Mau|^ 

CA  ^»nrk 

Wi  lischühssimuloition 

Anrii97 

Mpniy/ 

(linkt  1  iniimitiuJ  1 

nigni  uniimiTea  i 

Looking  Gk)ss 

Flugs  im  ulotion 

lnnl  07 

Floyd  [vor.  GreeHngs  from  Planet  Earth) 

Adventure  Soft 

Adventure 

iViai  7/ 

Flughofefi'Monogcr 

2 Ist  Century 

Wi  rtschoftssimuloti  on 

t.  VjflJOlTUl  7/ 

Ffvmil  1  linfX] 

Rennspiel 

April97 

Formel  1  joirecl  30] 

Psygnosis 

Renn^iel 

Moi  97 

\j  r  uiitc 

Psygnosis 

1  Oiinr  nl  97 
j  Uuur  ui  II 

O.U.K.r.o..  "üllOUI 

Interploy 

Köllen  ipia 

*)    nilr>r(/ll  97 

L  UUOriQl  II 

Gull  ' 

Sporlspid 

3  Qü(»1ül97 

Grand  Prix  Lcgcrds 

inerra/Papyrus 

Rennsimulotion 

Hattriclc'  Wiini 

Itnrinn 

wlrf^rnnrKtimiilntinn 

vf  II  r JVlIUlldjjlllUluJIUlV 

7  Quartal  97 

Heort  0^  Ooritftess  

Virglfi/A/TKiziftg  Sludios 

Jump  &  Run 

irzi  Ajr 

Interoctö'e  KVigic 

Flu^simuloition 

A™1  97 
flpni  7/ 

iMl  A2 AbraiTi  ■ 

IntsrQCtive  Mogic 

Ponzer  Simulotion 

April  97 

Ii lUcUci LUClILC  uuy 

Fox  IntefQcfivs 

MLLIUI 1 

MQi97 

Intcfstotc  76 

Moi  97 

Into  the  Shocfows 

Ifftsfoctivc 

'Ul-Arlinn/Dnllaniniat 

1  fKmrinl  97 

Islord  of  Dr.  MorESQU 

Psygnosis 

Aciton  'Adventure 

1  Oi((irtnl  97 
J-  vjFUUI  IUI  II 

Jedi  KnigKl 

1  iiffKarh 

3D' Action 

3  Ounrtal  97 

Kj  ndi  OiMit  8;  Die  Mosk  o(  Elemily 

Advci^ufc 

2.  Quartal  97 

IC  Odo  Lumpur  ■  JournEy  to  tfifi  Edgc  (df.| 

orotJfirDufxj 

Advcnlure 

April  97 

Lands  of  Lore  2'  Götterdämmerung 

Virgin/Weslwood  Studios 

Konenspiei 

L  uuarioi  7/ 

littip  Hin  AHuonhirp  / 

A/1Mt  na 

f^^rhirLIirhtpil 

VvjLllllKIILIIIlCII 

7  C\\\nr\A  07 

L,  uuartai  11 

Lost  Vikingi  2  -  Norse  bei  Nkific««t 

Accioim 

Geuhicklicttkeit 

April97 

Magic  fKe  Gothering 

MicroProse 

lioJlenspiel/5(ro»eg(e 

2,  Quartal  97 

Magk  tke  Gatfienng:  Boillemage  [dl,) 

Accioim 

Strategie 

April  97 

Mnrble  Drop 

Virgin /Maxis 

Geschicklichkeit 

Moi  97 

fAorip  Afldrefti  I!ociog97 

Electrac^icArls 

Rennsptd 

2.Qw»1q|97 

N^osteroltVn^nsion 

Eidos  (oitefociive 

Adventure 

1 .  Quartal  97 

Game 


Moxx 

Greenwood 

Rennspiel 

2.  Ouortol  97  ; 

.  Speedsief 

Psygnosis 

Rerinspiel 

Mai  97 

Metalle!;  

MicroscA 

3D-Ac1ion 

2  Owino(97 

Stadl  der  VerAuchten  Seden 

Sierra 

Adventure 

2.  Quortol  97 

MicroMockines  3 

Codemoiters 

Rennspiel 

.  2.Quor*d97 

Skj  Trek.  GensDlions 

MicroProse 

Adventure 

A()f397 

MiGAlley   ^  

Millennium  Folir  H«  Riglit 
Mir^dwwp   

ti^e 

Flugsimulation 

2,  Ouortol  97 

Star  Trek:  Return  to  Volcono 

Interploy 

Adventure 

2,  Quoinl  97 

 5DG<»isi__„ 

 Moxis 

3D-Actian 

Ol!lobef97 

Star  Trek;  Slarlleel  Acodemy 

Inte^loy 

SciFt-Action 

Moi97 

3D-Action 

4.Quata/97 

SfcnOdt 

Bliuord 

Strategie 

3.  Quorlol  97 

Monster  TiDcks 

Psygnosis 

Rennspiel 

Moi  97 

Steel  Le^'ions 

E^s  Interactive 

3D-Aclion/Strategie 

Juni  97 

Moto  Rocer 

Flcctranic  Arls 

Rennspiel 

2.  Quortol  97 

Strotosj^iere 

Accioim 

Strategie 

Juni  97 

Myst2:Rive(i 

ßroderbund 

Adventure 

Septemt)er97 

Strib  Forte   

Sierra 

Flugsimulation 

2.Quortol97 

Niglilrttore  Creotires 

_  .Mindscape 

Action  Adventure 

3  Oialal  97 

Ferrocde   _ 

Eidos  InlerocMe 

SciFi  Action 

Moi  97 

Outlaws 

LucasArts  

3D-Action 

2,Quartal97 

TestDriveOll-Rood  .  ,   

AccoWc 

Rennspiel 

Moi97 

Outpost  2 

Sierra 

Strategie 

August  97 

TheDorl;  Proiect  .  

TheDrowneaGod 

Loolring  Gloss 

Rollenspiel 

November  97 

Panzer  General  3D 

Mindscope 

Strolegte 

3.  Ouortol  97 

GT  Interociive 

Rallenspiel/Adventure 

1,  Quortol  97 

Pox  Impeno  2 

IHO 

Slrote^ie 
Sportspiel 

2  Owrtjt97 

The  Fallen 

Psygnosis 

Adventure 

2.QuarlcJ97 

Pete  Sampros  Extreme  Tenai} 

Qodernaslers 

2.QOTtol97 

The  Göll  Pro   .  

Empire 

Sportspiel 

t.  Ouortol  97 

pod 

««•M..  

ltems|iiel 

Ai)fil97 
OWKf97 

The  Lost  Express 

Broderbund 

Adventure  _^  

April97 

PotceQiies)SWAT2 

Simulotioi^ 

llie  Heed  fof  Speed  2 

Electronic  Ar1s 

Rennspiel 

April97 

Pc^)uloiii3 

Electronic  Arls 

Strotegie 

4.  Quartal  97 

The  Frey   

3DReolms 

3D-Action 

3.Quorlal97 

Premier  Monoger  97 

Gremiin  tnteroclive 

Wlrtschoftssimuotian 

Mol97 

The  Roce 

GT  Interoctive 

Rerinsimulation 

l,Qijortol97 

O.A.D, 

Philips  Medio/Cronberry 

Source  3D-Action 

2.  Quortol  97 

1«X  Files     "  ...L.1  

Fox  Interoctive 

Adventure 

3,  Quartal  97 

Q/eslIof  Glory  5:  Orogonlire 

Sierra 

Adventure 

3.  Quortol  97 

HiunderTrucIcRolly  

Psygnosis 

Rennspiel 

3  Quartal  97 

Raymon  2 

l*iSoft 

Jump&Run 

2.0wr)ol97 

IigersIwHr 

GTIntstnclirt 

3D-Adior 

A)3fll97 

Re-laoded 

Gremiin  Interactive 

ArcodeAction 

Moi  97 

UEFAChompiansLeogue)996/97 

Philips  Medio 

Sportspie 

2,  Quortol  97 

teUlion 

LucosArtr 

Strategie 

Juni  97 

Ultima  9 

Origin 

Kollenspiel 

3  Quortol  97 

(cdkion2 

Sara 

Flitgsimuloiion   

M<ii97 

Uhiinq  Orfme   . 

.  .  9b8B_  — 

Rolleiispiel 

2.  Quortol  97 

Redn«^  Rompoge 

Accloim/ln|;iplay 

3D-Ac1ion 

Mai97 

Virtuo  Gly  PO 

5ego 

ArcodeAction 

April  97 

Resident  Evi| 

-Jirgin  , 

3D-Actipn-Adventure 

.  2.  Quortol  97 

Virtual  On 

Sego 

Arcode  Action 

Juni  97 

RetumtoKfWidpf  _    

7|lii0«l 

Roilenspid 

2.  Quartal  97 

Worbreeds             _  _ 

Brodeitund 

Strotegie 

August  97 

Sandwaniofi 

GreiiJink*5txJiw 

ScifiAdion 

Moi97 

wipfaut2097 

Psygnosis 

Rennspiel 

Mai97 

Sovecrocler 

GT  Interoctive 

Adventure 

April  97 

Woodru«  2 

Sierro/Colrlel  Vision 

Adventure 

2.  Quailal97 

Scarob 

F  ectronic  Artj 

3D-Aclian/Strotegie 
FuUpiel 

Z  Quortol  97 

World  Club  Footboll 

Ubi-SoÜI 

Fußbolspiel 

3,  Quortol  97 

Sensible  lAfaWofSocm  2000 

GTIntefocIlve 

2.a;oilal97 

World  Wide  Soccer 

Sego 

Sportspiel 

Mai97 

ShadovrWorrior 

3DRealins 

3D-Aclion 

3.  Oinrial  97 

XCor 

Virgin/Bdtiesdo  SoflMnk 

Rennspiel 

2,  Ouortol  97 

Shivers  2  

Siege 

 Sierra   

Konomi 

Aj/enture 

April  97 

X-COM;  The  Apocolypse 

MicroProse 

Sitolegie/JWon 

Flugsimulotion 

2.0ixrtil97 

Ecktzeit-Strotegie 

3.  Quortol  97 

X-Fighters 

Sierra 

3,  Quarlol  97 

SierraPro  Pilot 

Sierra 

FlugsimuIotic>n 

Ju-il97 

X-Wingvs.TI£Fighter 

LucosArts 

Adion 

Moi  97 

Simon  the  Sorcirer  3 

Adventure  Soft 

Adventure 

4.Quonal97 

YodaSlories  

lucosArts 

GeschidJichlreil 

A*oi  97 

Soviel  Striife   

Electronic  Arts 

Flugsimulotion 

2.  Quartal  97 

Zombieville    

Psygnosis 

Adventure 

3,  Quortol  97 
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REVIEWI 

Im  verflixten  siebten  Jahr 
ist  es  endlich  soweit:  Das 
Tüftelspiel  Splitterwelten 
bietet  ein  erfrischend  neues 
Konzept,  das  auf  physikali- 
schen Berechnungen  be- 
ruht. Indem  Sie  böse  Geg- 
ner über  den  Rand  der 
Welt  schubsen,  wird  ein 
gesprengtes  Sonnensystem 
wieder  repariert. 

In  der  Schule  lernten  wir 
noch,  daß  die  Welt  keine 
Scheibe  sei,  sondern  eine  Ku- 
gel. Andernorts  im  Weltraum 
sieht  das  aber  etwas  anders 
aus,  denn  nachdem  böse 
Aliens  ein  Planetensystem 
sprengten,  sind  die  einzelnen 
Bruchstücke  ziemlich  flach.  Das 
wäre  kein  Problem,  denn  mit 
einem  Schuß  Magie  könnte 
man  das  Fiasko  wieder  beseiti- 
gen. Allerdings  sitzen  auf  je- 
dem Trümmerstück  mindestens 
zwei  Angehörige  anderer  Völ- 
ker, die  Ihr  Bestreben  vereiteln 
wollen  und  deswegen  mit  sanf- 
ter Gewalt  überzeugt  werden 
müssen.  Also  schieben  Ihre  Be- 
satzer die  feindlichen  Krea 
turen  einfach  über  den  Rand 
des  Spielfelds.  Klingt  simpel, 
artet  aber  schnell  in  schweiß- 
treibende Knobelei  mit  einem 
hohen  Suchlfaktor  aus.  Noch 
witziger  wird  das  Spektakel, 


Splitterwelten 

Schiebung 


Auf  der  Technowelt  erschweren  Förderbänder  das  Leben,  da  bei  einem 
Kräftegleichgewicht  allein  die  richtige  Taktik  entscheidet. 


wenn  bis  zu  vier  menschliche 
Spieler  gleichzeitig  um  das 
Bruchstück  schieben. 

Altbackene  Grafik 

Dem  Spiel  ist  deutlich  anzuse- 
hen, daß  die  Arbeit  daran  vor 
rund  sieben  Jahren  aufgenom- 
men wurde.  Die  Zeit  wurde  al- 
lerdings nicht  in  berauschende 
Grafiken  gesteckt,  sondern  mehr 
in  die  physikalischen  Grundla- 
gen, auf  denen  das  Gerangel 
basiert.  Anno  1 990  hätte  Split- 
terwelten jedem  PC  zur  Ehre  ge- 
reicht, heutzutage  wirkt  die  Op- 
tik wie  ein  Relikt  aus  unseligen 
Amiga-Zeiten,  als  die  Farbpalet 
te  noch  auf  eher  bescheidener 
Basis  ausgenutzt  wurde.  Wenn 


gleich  Animationen,  Sprites  und 
Hintergründe  wenig  ansehnlich 
sind,  erfüllen  sie  doch  ihren 
Zweck.  Droht  bei  mehreren  Spie 
lern  gleichzeitig  der  Uberblick 
verlustig  zu  gehen,  lassen  sich 
Zahlen  für  jede  Gruppe  einblen- 
den. Gesteuert  wird  per  Tastatur, 
Maus  oder  Joystick,  wobei  sich 
alle  Arten  gut  eignen.  Sie  müs- 
sen nur  eine  Spielfigur  aus- 
wählen und  die  Richtung  bestim- 
men, in  die  geschoben  werden 
soll.  Per  Knopfdruck  darf  ein  ma- 
gischer Zusatzschub  aktiviert 
werden,  der  zeitlich  begrenzt  ist. 
Hektisch  wird  es,  wenn  weniger 
als  vier  Wesen  übrig  bleiben, 
dann  bröckeln  die  Ränder  der 
Welt  unnachgiebig  ab. 

Florian  Stangl  ■ 
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4BB/33,  4  MB  RAIM 
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RECOMMEIVDED 


4BE/EB,  4  MB  KAM 
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MULTIPLAYER 


Die  auf  einer  höheren  Ebene  stehen- 
den Wesen  nutzen  die  Schwerkraft 
und  können  daher  stärker  schieben. 


Haben  Sie  alle  Level  einer  Welt  ge- 
schafft, wird  der  Planet  wieder  zu- 
sammengesetzt. 


Wesen  mit  unter- 
schiedlichen Ei- 
genschaften, 
tückische  Fallen, 
222  Levels  und 
ein  Editor  -  ei- 
gentlich bietet 
Splitterwelten  eine  ganze  Menge. 
Die  technischen  Mängel  sloren 
den  Spaß  aber  gewaltig.  Krümeli- 
ge Grafik,  nervige  Soundeffekte 
und  die  umständliche  Installation 
unter  DOS  sind  nicht  mehr  zeit- 
gemäß. Kleines  Highlight  ist  der 
abwechslungsreiche  Soundtrack, 
der  auch  ohne  Spiel  gefällt. 


DenkspiEl 

Gram 
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41% 

Handling 
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SpielspaB 
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Dos  Spielprinzip  ist  denkbar  einfach:  Schieben  Sie  mit  Ihren  drei  Menschlein     I     ^  <-  ■  ,  ,  I 

II     I  !■*  Spieler  an  einem  PC  I 

die  beiden  Gegner  von  der  Plattform,  bevor  die  Ebene  völlig  abbröckelt.         '  ' 


Spiel 
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REVIEW  I 


Der  dümmliche  Groflwesir 
Isnogud  will  sich  den  Thron 
des  Kalifen  sichern:  Im  Co- 
mic ist  die  Figur  von  Jean 
Tabary  stets  erfolglos^  im 
Spiel  von  Microids  hat  der 
Turbanscherge  immerhin 
die  Chance^  mit  Ihrer  Hilfe 
an  die  Macht  zu  gelangen. 

Großwesir  Isnogud  und 
sein  Spruch  „Ich  will 
Kalif  werden  anstelle 
des  Kalifen"  sind  eigentlich  je- 
dem Comic-Fan  ein  Begriff.  Die 
Figur  von  Jean  Tabary,  ge- 
zeichnet vom  Asterix-Pinsel- 
schwinger  Rene  Goscinny,  ver- 
suchte 24  Bände  lang  erfolglos, 
den  Platz  des  dicken  Kalifen 
von  Bagdad  einzunehmen,  und 
erhält  mit  dem  gleichnamigen 
Spiel  die  Gelegenheit,  das  end- 
lich zu  ändern.  Isnogud  muß 
sich  durch  1 5  Level  s  kämpfen, 
bis  er  endlich  ans  Ziel  gelangt, 
und  dabei  neben  Palastwa- 
chen, Hühnern  oder  trotteligen 
Eilboten  auch  gegen  das  uner- 
bittliche Zeiriimit  und  etliche 
Schwächen  beim  Leveldesign 
antreten.  Gesteuert  wird  der 
gerenderte  Gnom  mit  Joypad 
oder  Keyboard,  wobei  sich  die 
Belegung  der  einzelnen  Tasten 
als  unnötig  vertrackt  darstellt. 
Isnogud  beherrscht  Laufen, 
Springen,  Ducken  und  das 


isnogud 

f 


nix  gut 


Die  Charoktere  sind  nicht  wie  im 
Comic  von  Hand  gezeichnet. 


Die  Gegner  sind  zwar  lästig,  aber  ziemlich  dumm.  Doch  dank  der  unfairen 
Kollisionsabfrage  hat  der  GroBwesir  ein  schweres  Leben. 

Werfen  von  Goldstücken,  Born-     scrollende  Hintergrundgrafik 


ben  oder  Dynamitstangen,  um 
seine  Gegner  auszuschalten. 
Mit  einer  weiteren  Taste  werden 
die  einzelnen  Waffen  ange- 
wählt, denn  die  Goldslücke 
müssen  stets  in  ausreichender 
Höhe  vorhanden  sein,  um  zum 
Endgegner  vorzudringen. 

Des  Groflwesirs  Nöte 

Der  arme  Isnogud  muß  nicht 
nur  ständig  hüpfen  wie  ein  Ka- 
ninchen oder  sich  vor  heran- 
sausenden Polizisten  auf  flie- 
genden Teppichen  ducken, 
sondern  auch  Türen  suchen, 
die  zu  Geheimräumen  mit 
nützlichen  Bonus-Objekten 
führen.  Nicht  alle  in  die  flüssig 


eingezeichneten  Tore  sind  auch 
welche,  so  daß  Sie  öfters  aus- 
probieren müssen,  ob  sich  et- 
was dahinter  verbirgt.  Oft 
stoßen  Sie  auf  fliegende  Teppi- 
che, die  Sie  durch  gewagte 
Sprünge  in  höhere  Sphären 
führen,  wo  ein  Schalter  zu  fin- 
den ist,  der  das  Türchen  zum 
Endgegner  öffnet.  Nach  Bag- 
dad führt  Sie  Isnogud  zu  weite- 
ren Schauplätzen,  wie  etwa  in 
die  Tiefen  des  Meeres  oder  so- 
gar in  die  unendlichen  Weiten 
des  Weltraums.  Grafisch 
beißen  sich  die  handgemalten 
Hintergründe  etwas  mit  den 
gerenderten  Figuren,  obwohl 
diese  manierlich  animiert  sind. 

Florian  Stangl  ■ 


Auf  seiner  Reise  zum  Palast  des 
Kalifen  mu6  Isnogud  auch  tauchen. 


Eigentlich  habe 
ich  ja  gar  nix 
gegen  den  Kali- 
fen, warum  olso 
sollte  ich  mich 
zusammen  mit 
Isnogud  den  Wi- 
drigkeilen dieses  Programms 
aussetzen?  Viel  schlimmer  wie- 
gen aber  die  peinlichen 
Schwächen  im  Design:  Unfair 
plazierte  Gegner,  nahezu  un- 
sichtbare Fallen  und  eine  gruse- 
lige Kollisionsabfrage  verleiden 
auch  hartgesottenen  Fans  von 
Jump  &  Runs  den  Spielspaß. 


m 


tWi  Vt  Ä 


Jump  &  Run 


Auma 


Versteckte  Bonusräume  wie  dieser  decken  Isnogud  mit  Gold  und  Extra- 
waffen ein. 


I4BBnXS/BB,  B  MB  RAM 
Daubie  Speed-Ca-ROM 


MULTiPLAYER 


helna  MultlplayBr-Option 
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Ten  Pin  Alley 

Kegelbruder 

Die  Risiken  einiger  Extremsportarten  werden  von  der  brei- 
ten Masse  immer  noch  unterschätzt.  Gerade  das  Bowling 
birgt  Gefahren  für  Einsteiger,  die  sich  ohne  professionelle 
Betreuung  in  die  überfüllten  Hallen  wagen.  Wenn  Fuß- 
pilzerkrankungen, verstauchte  Fingerknöchel  oder  abge- 
brochene Nägel  festgestellt  werden,  ist  es  meist  zu  spät. 


Wie  beruhigend,  daß 
die  eine  oder  an- 
dere Software- 
schmiede diese  Gefahren  nicht 
nur  erkennt,  sondern  sogar  ak- 
tiv dagegen  vorgeht.  Ten  Pin 
Alley  ist  eine  Bowling-Simulati- 
on, mit  der  autli  Zeityenossen 
ohne  die  nötige  Vorbildung 
(Führerschein  der  Klasse  2)  ri- 
sikolos die  Feinheiten  der  Mo- 
desportart ergründen  können. 
Wer  seine  Finger  schon  einmal 
in  die  drei  engen  Löcher  einer 


Richtung,  Stärke  und  Kugelrolation 
werden  vor  dem  Wurf  festgelegt. 


Ein  Manko:  auch  ohne  korrekte  Tech- 
nik lassen  sich  viele  Strikes  erzielen. 

513^61116111- 


Bowling-Kugel  gequetscht  hat, 
beherrscht  die  Grundzüge  des 
Reglements:  Ziel  des  Spiels  ist 
es,  in  zehn  Runden  möglichst 
viele  „Strikes"  (und  damit 
Punkte)  zu  erreichen.  Wer  be- 
reits das  Vergnügen  hatte,  ei- 
nen guteti  Bowlei  bei  der  Ar- 
beit zu  beobachten,  weiß,  daß 
es  nicht  nur  auf  die  Geschwin- 
digkeit und  die  Richtung,  son- 
dern auch  auf  die  Eigenrotati- 
on der  Kugel  ankommt:  Nur 
wer  die  Kugel  auf  einer  gebo- 
genen Linie  ins  Ziel  dirigiert, 
wird  als  Fortgeschrittener  ak- 
zeptiert. Das  Festlegen  der  da- 
zu nötigen  Rotationsbewegung 
geschieht  im  Spiel  über  einen 
sogenannten  Bowling-Meter: 
Ein  einzelner  Mausklick  auf 
dos  kreisförmige  Instrument 
läßt  einen  Lichtpunkt  im  Kreis 
wandern.  Glaubt  man,  dem 
Ball  nach  einigen  Umdrehun- 
gen die  ideale  Rotation  ver- 
paßt zu  haben,  so  wird  über 
drei  weitere  Klicks  die  Wurf- 
sfärke  und  der  Zeitpunkt  des 
Wurfs  festgelegt.  Sollte  ein 
Versuch  nicht  ausreichen,  um 
alle  zehn  Kegel  abzuräumen, 
darf  ein  zweites  Mal  geworfen 


Adrenaline  Entertainment  hat  gut  erkannt,  worauf  es 
beim  Bowling  ankommt:  Die  Driftbewegung  der  Ku- 
gel, die  Wurfstärke  und  die  anderen  kleinen  Feinhei- 
ten lassen  sich  mit  wenigen  Mausklicks  steuern.  Lei- 
der wurde  nicht  viel  Wert  auf  sauberen  Stil  gelegt: 
Ein  Wurf,  bei  dem  die  Kugel  einfach  nur  geradeaus  rollt,  trifft  oft  bes- 
ser als  ein  gekonnt  angeschnittener.  Die  intensive  Beschäftigung  mit 
der  Ballphysik  läßt  sich  dadurch  viel  zu  leicht  umgehen. 


lechmsch  perfekt  bowlen  -  und  das  schon  nach  wenigen  Stunden  Übung.  Die 
dreidimensionalen  Kegetbrüder  zeigen  dem  Spieler,  wie  es  aussehen  muß. 


werden.  Bis  zu  zehn  menschli- 
che Mitspieler  dürfen  sich  um 
den  Monitor  scharen,  um  ab- 
wechselnd in  einer  Tournee 
oder  einer  Liga  teilzunehmen. 
Aus  acht  vorgefertigten  Cha- 
rakteren darf  sich  jeder  Spieler 
eine  passende  Figur  aus- 
wählen; die  Farben  der  T-Shirts 
und  Hosen  stehen  ebenfalls  zur 
Wahl. 

Runde  Sache 

Wer  die  Anleitung  durchliest, 
weiß,  daß  unterschiedliche 
Bälle  auch  verschiedene  Roll- 
eigenschaften hoben:  zur  Ver- 
fügung stehen  Plastik-,  Uret- 
han-  und  Harz-Kugeln.  Gra- 
fisch präsentiert  sich  Ten  Pin 


Alley  im  modernen  SVGA-Ge- 
wond  mit  dreidimensionalen 
Polygon-Bowlern.  Nachdem 
der  Spieler  die  Einstellungen 
für  den  aktuellen  Wurf  vorge- 
nommen hat,  übernimmt  die 
Spielfigur  selbsttätig  die  Aus- 
führung. Geht  ein  Wurf  gewal- 
tig daneben,  werden  witzige 
Animationen  eingespielt,  in  de- 
nen die  Kugel  etwa  auf  dem 
Fuß  oder  dem  Kopf  des  Bow- 
lers  landet.  Aus  den  Lautspre- 
chern tönt  neben  den  üblichen 
Roll-  und  Kollisionsgeräuschen 
ein  gefälliger  Soundtrack  im 
Stil  der  60er.  Wer  über  ein 
Netzwerk  oder  einen  Internet- 
Anschluß  verfügt,  kann  auch 
diese  Optionen  nutzen. 

Thomas  Borovskis  ■ 
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REVIEW 


Das  Kriegsbeil  ist  wieder 
ausgegraben:  Comanche  3 
ist  NovaLogics  Herausfor- 
derung an  alle  Flugsimula- 
tionen. Der  nicht  nur  gra- 
fisch kräftig  aufpolierte 
Kampf  hubschrauber  bietet 
neben  einer  deutlich  simu- 
lationslastigeren  Kompo- 
nente wieder  handfeste 
Action  mit  enorm  spannen- 
den Missionen. 


Das  sanfte  Schrapp- 
Schrapp  des  Rotors 
wirkt  einschläfernd.  Ihr 
Helikopter  vom  Typ  RAH-66 
schaukelt  leicht  in  der  frischen 
Brise,  die  über  die  sanft  ge- 
schwungenen Hügel  streicht. 
Der  Flug  zum  ersten  Wegpunkt 
ist  wenig  aufregend;  die  Navi- 
gation gestallet  sich  dank  des 
übersichtlichen  Helm  Displays 
einfach,  die  breiten  Täler  las- 
sen genügend  Platz,  die  Ma- 
schine elegant  um  die  wenigen 
Bäume  fliegen  zu  lassen.  Kurz 


Comanche  3 


Aiarmstufe 


Rathaut 


vor  dem  zweiten  Wegpunkt 
meldet  sich  plötzlich  der  Flü- 
gelmann über  Funk  und  warnt 
vor  den  beiden  Hind-Hub- 
schraubern,  die  am  Horizont 
aufgetaucht  sind.  Kein  Pro- 
blem, denken  Sie  noch,  und 
peilen  einen  der  beiden  Geg 
ner  an,  bevor  Sie  ihm  zwei 
Stinger-Raketen  entgegen- 
schicken. Während  sich  Ihr 
Kollege  um  den  zweiten  Böse- 
wicht kümmert,  schreckt  Sie 
plötzlich  das  schrille  Piepen 
des  Radarwarners  auf:  Eine 
ganze  Batterie  von  Raketenstel- 
lungen hat  Sie  eingepeilt!  Be- 
vor Sie  den  Comanche  noch  in 
den  sicheren  Schutz  eines 
Canyons  drücken  können, 
schlagen  zwei  Boden-Luft-Ra- 
keten in  das  Triebwerk  ein.  Ihre 


Mission  ist  beendet.  Comanche 
3  ist  der  neueste  Geniestreich 
von  NovaLogic  rund  um  den 
Kampfhubschrauber  RAH-66, 
der  gemeinsam  von  Boeing 
und  Sikorsky  entwickelt  wurde. 
Im  Gegensatz  zu  den  beiden 
Vorgängern  Comanche  und 
Comanche  2  vs.  Werewolf 
konnten  die  Entwickler  diesmal 
auf  wesentlich  detailliertere  In- 
formationen über  die  neue 
Wunderwaffe  der  US-Luflwaffe 
zugreifen,  da  der  Comanche 
letztes  Jahr  seinen  Jungfernflug 
hatte  und  seitdem  einige  der 
Piloten  auch  über  ihre  Erfah- 
rungen sprechen  durften.  So 
viel  sei  vorweggenommen:  die- 
se nützlichen  Tips  machen  sich 
an  allen  Ecken  und  Enden  be- 
zahlt. 


Die  Wolken  sind  keine  flachen  Tex- 
turen, sondern  haben  eine  gewisse 
Dicke,  die  Ihnen  beim  Durchfliegen 
ouch  die  Sicht  nimmt. 


Erstmols  gibt  es  auch  Flugzeuge,  die 
sowohl  auf  Ihrer  Seite  als  auch  fUr 
den  Gegner  abheben.  Sie  sind  be- 
sonders gefährlich,  da  sie  einen  zu 
beschützenden  Konvoi  schnell  aus- 
schalten können. 
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Das  Reizvolle  am  Comanche  ist, 
daß  er  wie  in  der  Realität 
enorm  wendig  sowie  leicht  zu 
fliegen  ist  und  sich  daher  gut  für 
schwieriges  Gelände  eignet. 

Auf  und  nieder 

Do  Helikopter  nicht  so  schnell 
wie  Jets  sind  und  daher  so  gut 
wie  keine  Chancen  haben,  an- 
fliegenden Raketen  auszuwei- 
chen, hilft  nur  das  Abtauchen  in 
Täler  oder  das  Verstecken  hinter 
Bergen  und  Hügelkuppen.  Dazu 
kommt,  daß  sich  der  Comanche 
auch  im  extremen  Tiefflug  sehr 
gutmütig  verhält  und  Sie  so  im 
Schutz  des  Geländes  nahe  an 
feindliche  Stellungen  fliegen 
können,  ohne  vom  Radar  erfaßt 
zu  werden.  Die  Philosophie  ist, 
möglichst  erst  gar  nicht  vom 
Gegner  gesehen  zu  werden, 
denn  wer  nicht  zu  sehen  ist, 
kann  nicht  getroffen  werden. 
Darauf  basieren  auch  die  rund 
30  Einsätze,  die  im  Gegensatz 
zu  anderen  Flugsimulotionen 
und  den  Vorgängern  diese  Ei- 
genschaften betonen  und  dabei 
ausreizen.  Generell  ist  es  wich- 
tig, daß  Sie  sich  die  Einsatzbe- 
sprechungen gut  einprägen  und 
versuchen,  schnellstmöglich  die 
Form  des  Geländes  nach  der 
besten  Route  abzusuchen.  Zwar 
sind  Ihre  Wegpunkte  ständig  in 
das  intelligent  aufgebaute 
Head-Up-Display  eingeblendet, 
aber  der  direkte  Weg  ist  mei- 


stens auch  der  tödlichste.  Oft 
müssen  Sie  Umwege  in  Kauf 
nehmen,  um  eine  Stellung  von 
Flugabwehrraketen  zu  umge- 
hen oder  um  sich  in  eine  günsti- 
ge Position  zu  manövrieren,  aus 
der  Sie  den  Gegner  relativ  si- 
cher beharken  können.  Der  Co- 
manche verträgt  zwar  einige 
MG-Salven,  aber  einen  direkten 
Treffer  durch  eine  Rakete  steckt 
auch  dieser  Wunder-Helikopter 
nicht  weg.  Schauplätze  der  fünf 
Kampagnen  sind  die  grünen 
Landschaften  rund  um  dos 
Schwarze  Meer  oder  die  weiten 
Flächen  einer  Wüste,  in  der  es 
naturgemäß  viel  schwerer  ist, 
die  nötige  Deckung  zu  finden. 

Auf  Schleichfahrt 

Beim  Anschleichen  hilft  Ihnen 
die  weiterentwickelte  Version 
der  Ubersichtskarte,  die  nun  so- 
gar besser  funktioniert  als  in 
der  Realität,  denn  sie  zeigt  an, 
ob  Sie  von  Gegnern  geortet 
werden  können  oder  nicht.  Da- 
zu ist  dos  Display  rechts  unten 
im  Comonche-Cockpit  mit 
Falschfarben  oufgepeppt  wor- 
den, wobei  Grün  anzeigt,  daß 
keine  schützenden  Hügel  oder 
Berge  Sie  vor  den  Radartastern 
des  Gegners  schützen.  Gelb 
zeigt  ihnen  an,  daß  ihre  Umge- 
bung ähnlich  hoch  wie  der  Heli- 
kopter ist,  Sie  also  aufpassen 
müssen,  nicht  den  Boden  zu 
rammen.  Rot  schließlich  ist  ein 


Comanche  3  enthält  deutlich  mehr  und  gröflere  3D-0bjekte  als  seine  beiden 
Vorgänger  oder  jede  andere  Simulation. 


Wertvollstes  Hilfmittel  beim  Anschleichen  an  den  Gegner  ist  die  verbesserte 
Karte.  Sie  zeigt  rot  markiert  an,  ob  Sie  durch  Geländelormationen  vor  dem 
gegnerischen  Radar  sicher  sind. 


Hier  ist  gut  zu  sehen,  dal)  der  direkte  Weg  zur  nächsten  Station  auch  der 
gefährlichste  ist.  Uber  dem  Flu6  fliegen  Sie  zwar  länger,  ober  unsichtbar  für 
den  Gegner. 


Vor  drei  Jahren  war  Comanche  die  Referenz  in  Sa- 
chen Helil(opter-Action,  jetzt  hat  es  NovaLogic  ge- 
schafft, auch  im  Simulalionsbereich  an  die  Spitze  zu 
fliegen.  Klar,  die  selbsternannten  Die-Hard-Piloten 
werden  über  das  Handbuch  unterhalb  der  Zwei- 
Pfund-Grenze  schimpfen  oder  sich  über  die  einfache 
Tastaturbelegung  auslassen,  ober  jeder  Normalsterbliche  mit  Hang  zu 
spannenden  Luftkämpfen  kommt  an  Comanche  3  nicht  vorbei.  Die 
Grafik  muß  zworerst  mal  richtig  eingestellt  werden,  bevor  der  Super- 
Helikopter  abhebt,  aber  dann  werden  Sie  aus  dem  Staunen  nicht 
mehr  herauskommen.  Die  Steuerung  läßt  sich  auf  wirklich  jeden  Ge- 
schmack zuschneiden:  Wer  die  geliebte  Batterie  an  Flightsticks, 
Schubkontrollen  und  Pedalen  einsetzen  will,  freut  sich  genauso  wie 
der  Tastaturfreok.  Die  Missionen  gehören  zum  Besten  im  Simulations- 
bereich überhaupt,  sind  sie  doch  komplex,  abwechslungsreich  und 
dank  des  fröhlichen  Funkverkehrs  überaus  mitreißend.  Der  Schwierig- 
keitsgrad steigt  dazu  moderal  an,  läßt  Einsteigern  faire  Chancen  und 
fordert  auch  erfahrene  Piloten  nicht  zu  knapp.  Die  Grafik  schluckt 
zwar  enorm  viel  Rechenpower,  dafür  sind  die  hügelige  Landschaft,  die 
Lichteffekte  auf  den  Cockpit-Armaturen  und  die  zahlreichen  detaillier- 
ten Bodenobjekte  ein  Augenschmaus.  Comanche  3  ist  klar  die  beste 
Empfehlung  für  Action-  und  Simulationsfans. 
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Wenn  Sie  wissen  wollen,  wos  Ihr  Begleiter  gerode  so  treibt,  schalten  Sie 
mit  den  Funktionstasten  auf  eine  Sicht  aus  seinem  Cockpit  um. 


sicheres  Signal  dafür,  daß  Sie 
vor  Raketen  und  anderen  An- 
griffen sicher  sind;  gleichzeitig 
müssen  Sie  aber  beim 
Manövrieren  enorm  aufpassen, 
denn  eine  Kollision  des  Rotors 
mit  den  Felswänden  kann  ver- 
hängnisvolle Folgen  hoben.  Die 
Schäden  cm  Comonche  zeigt 
ein  weiteres  Display  im  erfreu- 
lich übersichtlichen  Cockpit  an. 
Die  Farbe  Gelb  steht  dabei  für 
angeschlagene,  ober  noch 
funktionstüchtige  Teile,  Rot  be- 
deutet einen  Tolalousfoll,  was 
gerade  bei  so  wichtigen  Klei- 
nigkeiten wie  den  Waffensyste- 
men oder  dem  Heckrotor  ziem- 
lich unangenehm  ist.  Damit  Sie 
auch  mit  beschädigten  Syste- 
men noch  die  Chance  haben, 
die  Missionsziele  zu  erreichen, 


Romantisch,  aber  auch  gefährlich: 
den  Sonnenaufgang  sollten  Kompfpi- 
loten  keines  Blickes  würdigen,  son- 
dern lieber  im  Tiefflug  die  Raketen- 
stellungen umgehen. 


Erwischt!  Dieser  Pilot  hat  nicht  auf- 
gepaßt und  sich  prompt  eine  Flugab- 
wehrrakete eingehandelt. 


ist  in  den  allermeisten  Einsätzen 
ein  fester  Flügelmann  mit  von 
der  Partie,  dem  Sie  beliebige 
Ziele  zuweisen  dürfen.  Manch- 
mal ist  es  auch  sinnvoll,  ein  an- 
deres Geschwader  erst  mal  den 
Luftraum  klären  zu  lassen,  um 
werlvolle  Munition  zu  sparen. 
Zusätzlich  zu  den  Solomissio- 
nen finden  Sie  eine  Reihe  ei- 
gens für  den  Mehrspieler-Mo- 
dus geschaffener  Landschaften, 
über  denen  Sie  spannende 
Kämpfe  jeder  gegen  jeden  aus- 
tragen können.  Die  Soloeinsät- 
ze lassen  sich  gemeinsam  mit 
bis  zu  acht  menschlichen  Spie- 
lern fliegen;  über  dos  Internet 
sind  aus  Geschwindigkeitsgrün- 
den nur  Partien  mit  maximal 
zwei  anderen  Piloten  möglich. 

Verbesserte 
Waffensysteme 

Neben  diesen  beiden  Anzeige- 
flächen sollte  Ihr  Blick  immer 
wieder  auf  dos  Head-Up-Dis- 
play  (HUD)  gerichtet  sein,  auf 
dem  Sie  einen  kleinen  Radar- 
schirm, die  Geschwindigkeits- 
anzeige, Flughöhe  und  Sinkge- 
schwindigkeit vorfinden.  Außer- 
dem lesen  Sie  dort  den  Status 
Ihrer  Waffensysteme  ob,  kon- 
kret erfahren  Sie  Art  des  Ziels, 
die  Entfernung  und  die  Zeit,  die 
eine  Rakete  bis  dorthin  zurück- 
legen muß.  NovoLogic  hat  sich 
die  Mühe  gemacht,  mit  den  nur 
sechs  Testpiloten  des  Comonche 
Kontakt  aufzunehmen,  um  eine 


möglichst  realistische  Darstel- 
lung der  Waffensysleme  zu  er- 
reichen. Wer  oft  FlugsimuloHo- 
nen  spielt,  wird  die  Unterschie- 
de schnell  bemerken  und  sich 
nicht  schlecht  wundern.  Wie  ein 
erfahrener  Testpilot  bestätigt,  ist 
die  Flugweise  der  Hellfire-Rake- 
ten  aber  noch  in  keinem  Spiel 
so  korrekt  gezeigt  worden  wie 
bei  Comonche  3.  Bislang  flogen 
diese  Luft-Boden-Raketen  zwar 
selbständig  ihr  Ziel  suchend, 
ober  in  einer  mehr  oder  weni- 
ger geraden  Linie  vom  Helikop- 
ter auf  dos  Opfer  zu.  Bei  Co- 
monche 3  steigt  die  Hellf  ire  steil 
in  den  Himmel,  um  sich  dann 
von  oben  auf  den  Panzer  oder 
die  Rokefenstellung  zu  stürzen  - 
ein  Entrinnen  ist  nahezu  un- 


möglich. Auch  die  Stinger-Ra- 
keten  zur  Abwehr  anderer  Hub- 
schrauber oder  Flugzeuge  wei 
sen  einige  Charakteristika  auf, 
die  in  anderen  Spielen  nicht 
vorkommen:  Da  die  Geschosse 
vor  der  Zündung  erst  aus  der 
Halterung  fallen  müssen,  sollten 
Sie  in  jedem  Fall  einige  Meter 
über  dem  Boden  schweben, 
sonst  bleiben  die  Raketen  schon 
mal  im  Sand  stecken. 

Keine  Defensivmaßnahmen 

Die  früher  enthallenen  Defensiv- 
maßnahmen wie  Düppel  sind 
offenbar  den  Rationalisierungs- 
maßnahmen der  Militärs  zum 
Opfer  gefallen,  da  man  diese 
vergeblich  auf  der  Tastatur 


Das  IVlissiiansdesign 


Jetzt  geht's  los:  Gemeinsam  mit 
Ihrem  Wingmon  nehmen  Sie  Kurs 
auf  die  ersten  beiden  Wegpunkte, 
bei  denen  alles  ruhig  ist. 


Zwischen  den  Wegpunkten  3  und 
4  wartet  eine  gepanzerte  Kolonne 
darauf,  unter  Artilleriefeuer 
genommen  zu  werden. 


Kaum  ist  das  erste  Missionsziel 
geschafft,  warten  hinter  dem 
nächsten  Hügel  neue  Gegner. 
Schicken  Sie  am  besten  Ihren 
Begleiter  vorl 


Die  feindlichen  Fabriken  lassen  wir 
wieder  aus  sicherer  Entfernung 
von  der  Artillerie  unter  Beschuß 
nehmen,  um  den  kostbaren 
Comonche  nicht  zu  riskieren. 


Sind  die  Raketenstellungen  ausge- 
schaltet, erledigen  Sie  den  Rest 
der  Bauwerke  mit  dem  Maschinen- 
gewehr... 


...und  die  Mission  ist  erfolgreich 
absolviert! 
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Wie  Sie  dieser  Aufstellung  entnehmen  können,  sind  nur  die  Unterschie 
de  zwischen  VGA  und  hochauflösender  Gratik  gravierend,  während 
die  Detollstufen  sich  nicht  so  entscheidend  aut  die  Grafikqualität  ous- 


wirken.  In  640x480  können  Sie  ob  einem  Pentium  1 33  mit  mittlerer 
Detailstufe  Rüssig  fliegen,  für  VGA  reicht  in  allen  Detailstufen  ein 
Pentium  ab  60  MHz. 


320  x200  Pixel -Niedrig 


640  X  480  Pixel  -  Niedrig 


800  x  600  Pixel  -  Niedrig 


sucht.  Nützlicherweise  steht  ei- 
ne ganze  Reihe  von  alternativen 
Einstellungen  für  die  Grafik  zur 
Verfügung,  da  der  Rechner,  auf 
dem  die  optimale  Detailstufe  mit 
den  optionalen  800  x  600  Pi- 
xeln vernünftig  läuft,  noch  nicht 
zu  kaufen  ist.  Selbst  ein  P200 
produziert  hier  nur  noch  zwei 
bis  drei  Bilder  pro  Sekunde. 
Doch  der  Spielspaß  kann  ohne 
große  grafische  Verkrüppelun- 
gen gerettet  werden,  indem  Sie 
beispielsweise  mit  der  ansehnli- 
chen SVGA- Einstellung  abhe- 
ben und  sich  mit  der  völlig  aus- 
reichenden mittleren  Detailstufe 
zufriedengeben.  Dann  sind  im- 
mer noch  alle  Gegner  gut  zu 
erkennen,  der  Helikopter  be- 
wegt sich  flüssig  und  der  sub- 
jektive Geschwindigkeitsein- 
druck entspricht  dem  angezeig- 
ten Tempo.  Unterhalb  der  1 66- 


MHz-Grenze  läßt  es  sich  zwar 
auch  in  SuperVGA  fliegen,  al- 
lerdings muß  dann  die  Auflö- 
sung des  Geländes  nach  unten 
gesetzt  werden,  da  dies  am 
meisten  Rechenzeit  schluckt, 
sich  aber  nicht  wesentlich  auf 
die  Schönheit  der  Optik  aus- 
wirkt. Besitzen  Sie  einen  Rech- 
ner mit  weniger  als  1 00  MHz 
oder  wollen  Sie  alle  Details  flüs- 
sig genießen,  empfiehlt  sich  die 
grobkörnige  Auflösung  von 
320  X  200  Pixeln  oder  320  x 
240  Bildpunkten,  wobei  Co- 
manche  3  dann  trotz  NovoLo- 
gics  patentiertem  Voxd  2  wie 
sein  vier  Jahre  alter  Vorgänger 
aussieht.  Auf  manchen  Syste- 
men läßt  sich  ein  kleiner  Ge- 
schwindigkeitszuwachs heraus- 
kitzeln, wenn  Sie  das  Spiel  un- 
ter DOS  anstatt  Windows  95 
installieren.  Noch  ein  Tip:  Be- 


nutzen Sie  nur  8  Bit-Soundef- 
fekte und  lassen  diese  mit  nur 
1  1  KHz  mischen,  bringt  dos 
ebenfalls  ein  Quentchen  Ge- 
schwindigkeitszuwachs. Für  den 
Sound  hat  sich  Nova  Logic  ein 
Extralob  verdient:  Vom  don- 
nernden Einschlag  der  Artille- 
riegranaten bis  zum  ungeheuer 


lebhaften  Funkverkehr  zwischen 
den  einzelnen  Piloten  trägt  der 
Sound  viel  zur  Atmosphäre  bei. 
Einzig  die  teils  zu  verspielte 
Hintergrundmusik  mag  dem  ei- 
nen oder  anderen  zu  nervig 
sein,  sie  läßt  sich  aber  problem- 
los abschalten. 

Florian  Slangl  ■ 
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Magic:  The  Gathering 


Magic:  The  Gathering,  Sid  Meiers  vorerst  letztes  Projekt 
für  MicroProse,  ist  nach  Acciaims  Battlemage  bereits  die 
zweite  PC-Umsetzung  des  schwer  im  Trend  liegenden 
Trading  Cord-Systems  von  Wizards  of  the  Coast.  Micro- 
Prose vs.  Acciaim  -  wer  hat  die  besseren  Karten? 


Keine  Angst  vor  exoti- 
schen Fachtermini:  dos 
zugrundeliegende  Spiel- 
prinzip  bleibt  für  den  Laien 
nur  so  lange  mysteriös,  bis 
man  dos  fabelhafte  und 
spaßig  inszenierte  Tutorial  ab- 
solviert hat.  In  jeder  Runde 
geht  es  zunächst  darum, 
durch  das  „Tappen"  (=  Aus- 
spielen) von  verschiedenfarbi- 
gen Karten  Mono,  also  magi- 
sche Energie,  zu  generieren. 


Sechs  getappte  „Forest"-Karten 
(rechts  oben)  waren  die  Varaussel- 
zung  für  dieses  stattliche  Exemplar. 


Nur  mit  ausreichend  Wegzehrung 
und  Geld  überleben  Sie  in  der 
Fantasy-Welt  „Shandalar". 


Damit  schaffen  Sie  die  Vor- 
aussetzung für  dos  Zaubern 
von  phantasievollen  Krea- 
turen, Artefakten  und  Mauern, 
die  jeweils  individuelle  An- 
griffs- und  Verteidigungswerte 
aufweisen  (z.  B.  „0/ 4"  oder 
„2/2")  und  häufig  nur  gegen 
eine  bestimmte  Sorte  von  geg- 
nerischen Korten  Wirkung 
zeigen.  Neben  etwas  Glück 
gehört  vorausschauendes 
Denken  zu  den  wichtigsten  Tu- 
genden eines  MTG-Spielers, 
denn  durch  die  geschickte 
Kombination  einzelner  Exem- 
plare können  Sie  Ihre  „Trümp- 
fe" zusätzlich  aufwerten  oder 
bedrohliche  Arrangements 
des  Gegners  dauerhaft  läh- 
men. Kommt  es  schließlich  zu 
einem  Duell,  bestimmt  die 
Auswahl  der  „angreifenden" 
bzw.  „blockenden"  Karten, 
wem  letztendlich  Punkte  von 
seinem  Konto  abgezogen 
werden. 

Monster,  Mona  &  Magie 

MTG  umfaßt  mehrere  hundert 
wunderschöne  Original- Art- 
works verschiedener  Serien. 
Mittels  „Deck-Builder"  stellen 


Versuchen  Sie  erst  gar  nicht,  sich  einzureden,  doß 
die  nächste  Partie  Ihre  letzte  sein  könnte:  das  vor- 
bildlich umgesetzte  Kartenspiel-Syslem  der  unbe- 
grenzten Möglichkeiten  laugt  als  vollwertiger  So- 
litär-Ersatz  gleichermaßen  wie  als  Sparringspartner 
für  Profis;  letztere  dürften  sich  allerdings  maßlos 
über  den  nicht  vorhandenen  Multiplayer-Modus  ärgern.  Im  Vergleich 
zu  Acciaims  Battlemage  die  klar  bessere  Alternative! 


Im  „Deck-Builder"  können  sich  erfahrene  Spieler  ihre  ganz  persönlichen 
Lieblings-Karten  herauspicken  und  zu  einem  Deck  arrangieren. 


Sie  sich  einen  individuellen 
Kartenstoß  zusammen  oder 
setzen  eines  der  60  vorgefer- 
tigten Sets  ein.  Hinter  dem 
Programmteil  „Shandalar" 
verbirgt  sich  zusätzlich  ein 
kleines  „Rollenspiel"  (mitge- 
staltet von  Gvilizotion-Desi 
gner  Sid  Meier),  in  dem  Sie 
Ihren  Charakter  durch  eine 
isometrische  Welt  steuern,  in 
Labyrinthen,  Schiffswracks  und 
Ruinen  zusätzliche  Karten  ent- 
decken, unbrauchbare  Exem- 
plare in  Städten  verkaufen  und 
natürlich  gegen  herumreisende 
Ritter,  Magier,  Hexen  und  Trol- 
le zcxken  oder  sich  mit  einer 


„Spende"  freikaufen  -  ein 
kurzweiliger  Motivotions-Af- 
terburner,  der  allerdings  unter 
ruckeligem  Karten-Scrolling 
und  hakeliger  Steuerung  lei- 
det. Hingegen  fast  schon  eine 
Unverzeihlichkeit:  wer  sich  auf 
hochdramatische  Modem- 
/Netzwerk-Duelle  gegen  einen 
Kumpel  gefreut  hat,  wird  man- 
gels Mehrspieler-Optionen 
ganz  schön  enttäuscht  sein. 
Offizielle  MicroProse-Aus- 
kunft:  in  Vorbereitung  -  genau- 
so übrigens  wie  die  komplett 
deutsche  Version,  die  noch  im 
April  erhältlich  sein  soll. 

Petra  Maueröder  ■ 
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FAO  

Fragen  und  Antworten: 

Können  die  Spielstände  des 
VGA-Ti  beriumkonf  I  i  kts 
weiJerverwendet  werden? 

Nein.  Die  Versionen  sind  in 
diesem  Punkt  inkompatibel. 


Wird  ein  Editor  für  Multiplay- 
er-Karien  mitgeliefert? 

Nein. 

Biete!  das  Programm  einen 
Acht-Spieler-Netzwerk-Modus 
d  la  Alarmstufe  Rot? 

Nein.  Die  Anzahl  der  Spieler 
bleibt  wie  bisher  auf  vier  be- 
schränkt. Via  Internet  können 
zwei  Personen  gegeneinander 

antreten. 

Gibt  es  zusätzliche  Einheilen, 
Soundtracks  oder  Zwischense- 
quenzen? 

Nein.  Anzahl  und  Qualität  der 
gerenderten  Cut-Scenes  (ca. 
45  Minuten)  sind  noch  Aus- 
kunft des  Herstellers  in  beiden 
Versionen  identisch;  gleiches 
gilt  für  Musikstücke  und 
Sprachausgabe.  Alle  Publi- 
kumslieblinge sind  wieder  da- 
bei: vom  „Obelisk  des  Lichts" 
über  die  „Fackel  der  Erleuch- 
tung" (mobiler  Zwillings-Flam- 
menwerfer) bis  hin  zum  „Man- 
tel des  Schweigens"  (ein  Tarn- 
panzer, der  erst  beim  Angriff 
sichtbar  wird). 

Worin  besteht  der  Unterschied 
zwischen  „Command  &  Con- 
quer  GOLD"  und  „C&C:  Der  fi- 
beriumkonflikt  SVGA/Win  95"? 

Es  gibt  keinen.  In  den  USA 
wird  die  Neuauflage  als  „C&C 
Gold"  verkauft,  während  Sie  in 
Deutschland  noch  „Command 
&  Conquer  1  in  SVGA  für 
Windows  95"  fragen  sollten. 

Was  hat  es  mit  dem  Win  95- 
Themepack  auf  sich? 

Mit  den  drei  mitgelieferten 
„Themepocks"  können  Sie 
Ihren  Windows  95-Desktop 
ganz  auf  C&C  trimmen  -  inklu- 
sive neuer  Icons,  Sound- 
effekte und  Hintergrund-Bilder. 
Voraussetzung  ist  allerdings 
dos  Mullimedia-Zusotzpoket 
Microsoft  Plus. 


Command  &  Conquer:  Der  Tiberiumkonflikt  SVGA/Win  95  (C&C  Gold) 

Cool  &  cultig 

Wie  wär's  mit  etwas  Rock'n  Roll?  Die  diesjährige  TIberium-Erntesaison  wird  mit  einem 
absoluten  Kracher  eröffnet:  die  Westwood  Studios  haben  den  legendären  ,,Tiberium-Kon- 
flikt"  neu  aufgelegt  -  mit  der  Technik  von  Alarmstufe  Rot  und  dem  Spielspafl  des  Ori- 
ginals. Und  noch  immer  ist  jeder  Widerstand  zwecklos:  nach  einem  Wochenende  in  Dien- 
sten von  NOD  und  GDI  werden  sich  viele  fragen,  wie  sie  überhaupt  eineinhalb  Jahre  ohne 
Lasertürme,  NOD-Mots  und  wuchernde  Tiberium-Pf länzchen  durchstehen  konnten... 


Tlberium  ist  ein  Gewächs, 
das  in  Osteuropa  und 
Afrika  besonders  gut  ge- 
deiht und  in  naher  Zukunft  so 
etv/as  wie  die  Lizenz  zum  Geld- 
drucken darstellt.  Als  eine  terro 
ristische  Gruppierung,  die  Brü- 
derschaft von  Nod,  einen  Staat 
nach  dem  anderen  überfällt 


und  in  ihre  Gewalt  bringt, 
gründen  die  Vereinten  Natio- 
nen eine  Sondereinsalztruppe, 
die  sogenannte  GDI  (Globale 
Defensiv-Initiative),  Um  diesen 
Konflikt  drehen  sich  zwei  Kam- 
pagnen mit  jeweils  13-15  Mis- 
sionen, wobei  Sie  häufig  die 
Wohl  zwischen  mehreren  Ein 


satzgebieten  haben.  Bevor  man 
zur  vollständigen  Vernichtung 
der  gegnerischen  Truppen  und 
Stützpunkte  schreitet,  baut  man 
sich  erst  mal  eine  hermetisch 
abgeriegelte  Verteidigungsstel- 
lung mit  Wachtürmen,  Beton- 
mauem,  Flugabwehr-Anlagen, 
Radarstationen  und  Kraflwer- 


Spiell  Roland  Emmerich  Command  &  Conquer?  In  der  N0D-Sclilu6sequenz 
läßt  ein  gigantischer  Energieslrohl  das  Weiße  flous  in  die  Luft  fliegen. 


Mit  Atombomben  löscht  mon  ganze 
Stützpunkte  mit  einem  Schlag  aus. 
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ken.  In  den  Kasernen  und  Waf- 
fenfabriken werden  Panzer, 
Jeeps  und  Raketenwerfer  pro- 
duziert, die  zum  einen  das 
Hauptquartier  absichern,  zum 
anderen  für  den  finalen  Gegen- 
schlag benötigt  werden.  Ent- 
scheidend ist  obendrein  ein  un- 
gehinderter Zugang  zu  Jen  Ti- 
berium-Plantogen,  auf  denen 
Erntemaschinen  das  koslbare 
Material  einsammeln  und  zur 
Raffinerie  bringen.  Ausnahmen 
bleiben  die  Söldner-Missionen, 
in  denen  sich  ein  einsamer 
„Commando-Bot"  durch  ganze 
Armeen  kämpft. 

Konfliktbewältigung 

Die  Unterschiede  zu  Alarmstufe 
Rot  spüren  Sie  vor  allem  an  De- 
tails. Zum  Beispiel  kann  man 
gegnerische  Gebäude  beset- 
zen, ohne  diese  vorher  bis  auf 
die  Grundmauern  zerstört  zu 
haben.  Ein  Commando  Bot 
trägt  beim  Sprengen  von  Fla- 
rak- Stellungen  wesentlich  mehr 
Schaden  davon  als  Kollegin 
Tanya.  Sind  Hubschrauber  und 
Kampfflugzeuge  erst  mal  zu  ei- 
nem Ziel  unterwegs,  können  sie 
durch  nichts  mehr  aufgehalten 
werden  An  die  Qualität  der 
vielseitigen  Alarmstufe  Rot-Le- 
vels  mit  ihrem  story-artigen  Auf- 
bau (Beispiel:  Spion  in  eine 
Waffenfabrik  einschleusen, 
dann  LKW  kapern,  Tanya  aus 
Tech-Zentrum  befreien  usw.) 
kommt  Der  Tiberiumkonflikt 


nicht  heran,  was  größtenteils 
daran  liegt,  daß  abgesehen 
von  den  Helikoptern  vom  Typ 
„Orca"  und  den  Epsilon-Geleit- 
jägern weder  Luft-  noch  See- 
streitkräfte eingesetzt  werden. 
Im  Gegensatz  zu  Teil  2  gibt  es 
nur  einen  Einheits-Schwierig- 
keitsgrad -  und  der  war  bisher 
ganz  schön  deftig.  Entschärft 
wird  der  hohe  Anspruch  seit 
neuestem  durch  die  Auflösung 
von  640x400  bzw.  640x480 
Bildpunkten,  die  gleichzeitig 
den  eigentlichen  Vorteil  der 
SVGA-Grafik  ausmacht:  man 
sieht  ganz  einfach  mehr  von 
der  Umgebung. 

Alles  eine  Frage  der 
Spezialisierung? 

Ein  echtes  Ärgernis  sind  leider 
immer  noch  die  unberechenba- 
ren Tiberium-Sammler,  die  sich 
in  Schluchten  verirren,  mit  be- 
neidenswerter Zielstrebigkeit  in 
die  gegnerische  Basis  hin- 
einrumpeln oder  in  vollbeb- 
denem  Zustand  unruhig  um  die 
Raffinerie  kreisen,  als  ob  sich's 
um  eine  besetzte  Toilette  han- 
deln würde.  Beispiel:  im  letzten 
NOD-Level  trennt  ein  Fluß  zwei 
Bosen  mit  jeweils  eigener  Raffi- 
nerie. Was  passiert?  Schon 
nach  der  ersten  Fuhre  hängen 
sämtliche  Fahrzeuge  am  Ufer 
fest  und  wollen  offensichtlich  in 
die  Anlage  auf  dem  gegen- 
überliegenden Festland  einfah- 
ren -  nicht  einmal  die  „manuel- 


le" Zuweisung  schafft  da  auf 
Dauer  Abhilfe.  Und  wenn  wir 
noch  eine  kleine  Kritik  anbrin- 
gen dürfen:  die  Installations- 


Routine  ist  im  Gegensatz  zum 

VGA-TiberiumkonRikt  wirklich 

lieblos  gemacht. 

Petra  Maueröder  I 


Das  Statement  aus  PC  Games  9/95  hätten  wir  fast 
unverändert  übernehmen  können:  von  „erbarmungs- 
losen Levels"  war  da  die  Rede,  von  „phantastischen 
Rendereren"  und  einem  „schwermetalligen  Sound- 
track". Fazit:  „Ein  motivationsschwangerer  Strategie- 
Kracher  von  Profis  für  Profis".  Und  trolz  aller  Schwär- 
merei hat  sich  eine  Redakteurin  damals  doch  tatsächlich  erdreistet,  die 
unerhörte  Frage  „Wo  bleibt  die  SVGA-Grafik?"  zu  stellen  -  WorCraft  2 
stand  ja  bereits  in  den  Startlöchern.  Jetzt  hat  sich's  ausgenörgelt  -  fast 
jedenfalls,  denn  i  n  Sachen  Kl  hat  C&C  noch  wie  vor  erhebliche  Defizite, 
die  aber  durch  Atmosphäre  und  raffiniertes  Missions-Design  ganz  gut 
kaschiert  werden.  Diesen  süchtigmachenden  Echtzeit-Klassiker  gibt  es 
rezeptfrei  für  unverbindliche  DM  1  20,-  bei  Ihrem  Händler  -  cia  hätte 
Westwood  als  kleine  Aufmerksamkeit  ruhig  den  „Ausnahmezustand" 
dazupocken  können.  Die  sagenhafte  Information  „Läuft  auch  mit  der 
Mission-CD!"  bedeutet  nämlich  nichts  anderes  als:  „Wenn  Sie  die  ha- 
ben wollen,  müssen  Sie  noch  mal  ein  paar  Scheine  drauflegen".  Sollten 
Sie  C&C  bereits  in  Original-Ausführung  im  Schrank  haben,  brauchen 
Sie  die  „Gold "-Variante  sicher  nicht  -  es  sei  denn,  Sie  wollen  sich  im  In- 
ternet mit  Kane2091  aus  Oklahoma  oder  Rambo21  aus  Manila  mes- 
sen. Wer  erst  seit  WorCraft  2  oder  Alarmstufe  Rot  vom  Echtzeit-Rousch 
infiziert  ist,  dorf  sich  zur  eigen^ichen  Zielgruppe  zählen.  In  diesem  Fall 
gilt:  Kaufen?  Aber  selbstverständlich... 
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REVIEWI 


Schild  an  der  Redaktions- 
Tür:  „An  olle  Golfsimulati- 
ons-Hersteller:  bitte  erst 
wieder  kommen,  wenn  Ihr 
was  Besseres  als  Links  LS 
mitbringt".  Und  Accolade 
ist  wiedergekommen  -  mit 
der  inzwischen  vierten 
Auflage  von  Jack  Nicklaus 
Golf. 

Die  Umgebung  spiegelt 
sich  malerisch  im  See, 
die  Vöglein  tschilpen  ei- 
ne fröhliche  Melodei  und  der 
Nebel  wabert  durch's  Tal  -  wer 
möchte  da  nicht  zur  Maus 
greifen  und  sich  auf  einem  der 
fünf  18-Loch-Golfplätze  austo- 
ben? Ausgenutzt  wird  die  je- 
weils bestmögliche  Auflösung 
und  Farbtiefe  -  von  640x480 
mit  256  Farben  bis  hin  zu  sa- 
genhaften 1 .024x768  in  True 
Color,  wobei  Links  LS  aller- 
dings eine  geringfügig  bessere 
Performance  an  den  Tag  legt. 
Nicht  allzu  weit  her  ist  es  mit 
der  Realitätsnähe  von  Jack 
Nicklaus  Golf  4:  drischt  man 
den  Ball  ins  Blattwerk  eines 
Baums,  plumpst  er  zuweilen 
nicht  herunter  (so  wie  das  je- 
der anständige  Golfball  ma- 
chen würde),  sondern  prallt 
zur  Seite.  In  Sandbunkern  blei- 
ben die  Bälle  grundsätzlich  auf 
dem  Gefälle  liegen,  anstatt 


Jack  Nicklaus  Golf  4:  Golden  Bear  Edition 


Vorbild  PGA  Tour  Golf  97:  die  Landschaft  spiegelt  sich  in  Gewässern,  deren 
Oberfläche  sich  ober  selbst  bei  orkanartigen  Windstärken  nicht  kräuselt. 


hinunterzukullern  und  dabei 
artig  eine  Spur  hinter  sich  her- 
zuziehen. Die  Kombination  aus 
konventionellem  „Swingmeter" 
und  störrischem  „Aiming  Ar- 
row" ä  la  PGA  Tour  Golf  ergibt 
eine  insgesamt  brauchbare, 
präzise  Steuerung. 

Captain  Jack 

Jack  Nicklaus  ist  nicht  nur  ei- 
ner der  erfolgreichsten  Golfer 
oller  Zeiten,  sondern  auch  ein 
gefragter  Golfplatz-Architekt; 
über  1  24  Anlagen  in  2 1  Län- 
dern tragen  seine  Handschrift. 
Konsequenterweise  gehört  des- 
halb auch  ein  Golfplatz-Editor 
zur  Serienausstattung.  Wer  z. 


B.  mit  Corel  Draw  umgehen 
körn,  zaubert  innerhalb  weni- 
ger Minuten  eine  Anlage  mit 
ollem  Drum  und  Dran  auf  den 
Bildschirm;  per  Mausklick  wer 
den  Bäume,  Kakteen  und  Bü- 
sche gepflanzt,  Seen  und  Bun 
ker  in  die  Länge  gezogen, 
Felsbrocken  verfeilt  oder  Hügel 
abgesenkt.  Kurz  auf  die  Leer- 
faste getippt,  und  schon  wird 
in  Sekundenschnelle  der  fertige 
Platz  „gerendert",  den  Sie  aus 
jeder  gewünschten  Perspektive 
inspizieren  können.  Der  Editor 
ist  ähnlich  unkomplizier  t  zu  be 
dienen  wie  jener  in  SimGolf, 
aber  bei  weitem  leistungsfähi- 
ger. 

Petra  Maueröcier  ■ 


Der  „Aiming  Arrow"  ermöglicht 
selbst  solche  „Bananen-Flanken" 
zur  Umgehung  von  Hindernissen. 


Komplettpaket:  ein  Fünferpack  Golf- 
plätze gehört  zur  Grundausstattung. 


Wer  jeden  Mo- 
nat den  „Data 
BeckerWoh- 
nungsplaner" 
zur  Einrichtung 
seines  20  qm- 
Wohnklos  mit 
Kochnische  rauskramt,  wird  vom 
„Jack  Nicklaus  4  Course  Desi- 
gner" hingerissen  sein.  Fijnf 
Golfplätze,  photoreolislische 
TrueColor-Grafik,  zehn  Spiel- 
modi, aber  auch  einige  kleine 
Schwächen  im  Detail  -  das  er- 
gibt einen  respektablen  zweiten 
Platz  hinter  Links  LS. 
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Kein  anderer  Golfplatz-Editor  kommt  an  Jack  Nicklaus  4  heran:  selbst  die 
Position  von  Soundeflekten  (z.  B.  VogelzwHschem)  können  Sie  bestimmen. 
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REVIEWI 

Safecracker 


yvü. 


Sie  sind  überdurchschnittlich  intelligent  und  suchen 
eine  Abwechslung  zu  Ihrer  tristen  Schachsimulation? 
Dann  werfen  Sie  doch  einmal  einen  Blick  auf 
Safecracker.  Das  relativ  dünn  besäte  Feld  der  Denk- 
spiele wird  durch  den  „7th-Guest- Verschnitt"  von  GT 
Interactive  endlich  wieder  ein  bißchen  farbenfroher. 


Was  sich  Personal- 
chefs so  alles  ein 
fallen  lassen,  um 
neue  Mitarbeiter  auf  Herz  und 
Nieren  zu  testen,  ist  schon  er- 
staunlich. Die  Firma  Crabb  & 
Söhne,  ein  renommierter  Her- 
steller von  Tresoren,  stellt  die 
Bewerber  um  den  Posten  des 
Eniwicklungschefs  beispiels- 
weise vor  die  Aufgabe,  jeden 
ihrer  Safes  knacken  zu  kön- 
nen. In  einer  riesigen  Villa, 
die  speziell  für  diesen  Einstel- 


In  nur  1 1  Stunden  mu6  der  Spieler 
alle  Tresore  In  der  Villa  knocken. 


Die  Bonone  ist  kein  Hinweis  zur  Lö- 
sung, sondern  eine  kleine  Stärkung. 


lungstest  eingerichtet  wurde, 
muß  der  Jobanwärter  binnen 
12  Stunden  bis  zum  sichersten 
Tresor  vordringen  und  diesen 
ohne  Kenntnis  der  Kombinati- 
on öffnen.  Keine  leichte  Auf- 
gabe, wenn  man  bedenkt, 
daß  die  Hinweise  zur  Lösung 
auf  35  andere  Safes  im  Haus 
verteilt  sind.  Die  Schnitzeljagd 
gestaltet  sich  als  lockere 
Sammlung  unzähliger  Knobe- 
leien  aus  dem  Bereich  der  Lo- 
gik und  Kombination.  Neben 
einfachen  Schiebe-  und  Sym- 
bolrätseln trifft  man  auch  auf 
komplizierte  Schließmechanis- 
men, die  erst  nach  dem  Studi- 
um der  entsprechenden 
Schaltskizzen  verständlich 
werden.  Um  das  Ganze  nicht 
allzu  trocken  und  farblos  wer- 
den zu  lassen,  entwarfen  die 
Entwickler  von  Dayd  ream 
Software  ein  komplett 
möbliertes  3D-Haus,  in  dem 
sich  der  Spieler  ä  la  7th  Guest 
frei  bewegen  darf.  Obwohl 
Safecracker  kein  typisches 
Adventure  ist,  kommt  es  auch 
hier  darauf  an,  olle  Locotions 
genau  unter  die  Lupe  zu  neh- 
men, da  sich  zahlreiche  Lö- 


Durch  die  auffällige  Ähnlichkeit  mit  7lh  Guest  und 
1 1  rti  Hour  dürfte  die  Zielgruppe  von  Safecracker  auf 
solche  Leute  beschränkt  sein,  die  Spaß  om  Knacken 
von  Kopfnüssen  hoben.  Auch  dos  schöne  Aussehen 
der  gerenderten  Räume  ändert  nichts  daron,  daß 
sich  der  typische  Adventure-Spieler  noch  rwei  bis 
drei  Stunden  schließlich  doch  langweilt.  Wer  Logik-Rätsel  liebt,  findet 
zur  Zeit  ober  keine  ernstzunehmende  Alternative  zu  Safecracker. 


Angesichts  solcher  Konstruktionen  ist  es  kein  Vbnder,  daß  die  Tresorfirma 
Crabb  &  Söhne  dringend  einen  neuen  Entwicklungschel  sucht. 


sungshilfen  und  nützliche  Ge- 
genstände im  Mobiliar  ver- 
stecken. 

Das  erste  Spiel 
mit  Quicktime  VR 

Technisch  präsentiert  sich  Sa- 
fecracker als  hochmodern. 
Dank  der  Nutzung  von  Apples 
neuer  Quicktime  3D-Enginc 
(QTVR)  kann  der  Spieler  sei- 
nen Blick  an  jedem  Standpunkt 
im  Haus  frei  nach  links,  rechts, 
oben  und  unten  bewegen.  Der 
Lösungsweg  ist  nicht  linear, 
das  heißt  man  findet  bereits 
beim  Betreten  der  Eingangs- 
halle viele  Hinweise  auf  Rätsel, 
die  erst  später  im  Spiel  auftau- 


chen. Die  meisten  Dokumente, 
wie  Schaltskizzen  oder  gekrit- 
zelte Notizen,  lassen  sich  nicht 
ins  Inventory  übernehmen  al- 
so ist  permanentes  Hin-  und 
Herlaufen  zwischen  den  Räu- 
men angesagt.  Da  sich  die 
Rätsel  in  Aufbau  und  Konzep- 
tion stark  unterscheiden,  kann 
insgesamt  kein  fester  Schwie- 
rigkeitsgrad angegeben  wer- 
den. Während  man  an  den 
Schlössern  einiger  Safes 
tatsächlich  stundenlang  her- 
umknobeln kann,  lassen  sich 
andere  durch  schlichtes  Aus- 
probieren knacken.  Selbst  trai- 
nierte Köpfe  dürften  in  der  Vil- 
la einige  Abende  festhängen. 

Thomas  Borovskis  ■ 
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REVIEW 


Rennspiele  mit  hohem 
Actiongehalt  sind  derzeit 
groß  im  Kommen.  Nachdem 
wir  in  der  letzten  Ausgabe 
das  eindrucksvolle  P.O.D. 
von  UBI  Soft  unter  die  Lupe 
nahmen,  werfen  wir  diesmal 
einen  Blick  auf  den  Konkur- 
renten von  GT  Interactive. 


Scorcher 


renn  es  nach  den 
Herstellern  von 
Computerspielen 
ginge,  würde  jeder  zweite  Er- 
denbewohner in  spätestens  20 
Jahren  unter  der  Erde  liegen.  In 
Scorcher  beispielsweise  hoben 
Kriege  und  die  Umweltzer- 
störung dozu  geführt,  daß  inn 
Jahre  2021  die  meisten  Metro- 
polen nur  noch  Geisterstädte 
sind.  Um  den  Uberlebenden 
den  Verkehr  zwischen  den  letz- 
ten bewohnbaren  Städten  zu 
ermöglichen,  wurden  spezielle 
Rocing-Bikes  entwickelt,  die  dos 
Reisen  bei  extrem  hohen  Ge- 
schwindigkeiten ermöglichen. 
Natürlich  gibt  es  auch  den  pas- 
senden Sport  dazu.  Er  nennt 
sich  Scorcher  und  wird  auf  ver 
lassenen  Autobahnen  oder  in 
Tunnelsystemen  praktiziert.  Der 
technische  Fortschritt  hat  dazu 
geführt,  daß  ein  Scorcher-Bike 
kaum  noch  Ähnlichkeit  mit  den 
Motorrädern  des  20.  Jahrhun- 
derts hat;  ein  Booster-Antrieb 


Das  grüne  Strahlengitter  um  dos  Scorcher-Bike  ist  der  Schutzschild.  Nach  ei- 
nem Sturz  oder  Zusammenstoß  kann  der  Spieler  unverletzt  fortfahren. 

winkelter  sind.  Da  sich  fast  hin- 
ter jeder  Kurve  ein  Hindernis 


ermöglicht  Geschwindigkeiten 
bis  zu  450  km/h  und  Mini-Ra- 
keten am  Fahrzeug  erlauben 
Sprünge  bis  in  4  Meter  Höhe. 
Außerdem  schützt  ein  Schild- 
mechanismus den  Fahrer  bei 
Stürzen  und  Zusammenstößen. 

Einsam  dreh' 
ich  meine  Runden 

Insgesamt  wurden  sechs 
Strecken  entworfen,  die  entwe- 
der im  Trainingsmodus  alleine 
oder  in  einer  Art  Meisterschaft 
zusammen  mit  anderen  Bikern 
umgepflügt  werden.  In  puncto 
Grafik  werden  Erinnerungen  an 
Spiele  wie  Megorace  2  und 
RO.D.  wach,  obwohl  die  Renn- 
strecken bei  Scorcher  etwas  ver- 


oder  ein  Abhang  versteckt,  ist 
ständige  Aufmerksamkeit  erfor- 
derlich -  hinzu  kommt,  daß  der 
Streckenverlauf  wegen  der  dü- 
steren Endzeit-Grafik  etwas 
schlechter  erkennbar  ist  als  in 
vergleichbaren  Rennspielen. 
Gesteuert  wird  das  Speed-Bike 
am  einfachsten  mit  den  Cursor- 
tasten (Joystick  optional).  Um 
mit  dem  Hauptkonkurrenten 
RO.D.  mithalten  zu  können, 
hätte  die  Steuerung  allerdings 
deutlich  exakter  ausfallen  müs- 
sen. Was  fehlt,  ist  auch  ein  Mul- 
tiplayer-Modus,  der  mittlerweile 
eigentlich  zur  Serienausstattung 
gehören  sollte. 

Thomas  Borovskis  ■ 
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Vor  ollem  in  den  Tunnelsystemen 
fällt  dos  Vorausahnen  einer  Kurve 
ziemlich  schwer  -  trotz  Mini-Korte. 


Mit  nur  sechs  Strecken  will  GT  In- 
teractive die  Konkurrenz  schlogen.. 


Auch  ohne  Un- 
terstützung von 
3D-Karten  hin- 
terlößt  die  Grafik 
einen  positiven 
Eindruck.  Hat 
man  sich  an  die 
sensible  Steuerung  gewöhnt,  so 
lassen  sich  auch  ganz  passable 
Rundenzeiten  erzielen.  Trotzdem 
hat  Scorcher  nichts,  was  andere 
Spiele  nicht  auch  bieten.  Hinzu 
kommt  die  magere  Ausstattung 
ohne  Multiplayer-Modus,  mit  nur 
sechs  Strecken  und  ohne  die  Op- 
tion, sein  Fahrzeug  aufzurüsten. 
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Grafisch  kann  Scorcher  durchaus  überzeugen.  Auf  einem  Pentium  166  erzielt 
man  ruckfreie  Grafiken  in  640x480  Bildpunkten  und  16  Bit-Farben. 


MULTIPLAYER 


keine  Multipiayer-Optian 


Granh 

■ 

80% 

Handllng 

Spielspaß 

49% 

Spiet 

tleutscti\ 

Handbuch 

deutsch  1 

Hersteller 

ET  Interactive  \ 

Preis 

ca.DIUiaa,-\ 

März  '97\ 


132     PC  Games  s/97 


REVIEWI 

Tom  Clancy  SSN 

Baamba 


Die  wenigen  U-Boot-Simulationen  leiden  seit  ihrer  Erfin- 
dung an  völlig  identischem  Gameplay  und  langweiligen 
Standgrafiken.  Mit  Tom  Clancy  SSN  wagt  sich  Virgin  nun 
erstmals  auf  neues  Terrain:  ein  spielerisch  abwechslungs- 
reiches und  grafisch  mehr  als  nur  zufriedenstellendes 
Spiel,  für  das  man  sogar  den  Romanautor  Tom  Clancy 
(Jagd  auf  roter  Oktober)  gewinnen  konnte. 


Alle  bisherigen  Simula- 
tionen versuchten,  das 
Leben  eines  U-Boot- 
Kommondanten  möglichst  ak- 
kurat nachzubilden:  Ein  Auge 
auf  dem  Sonarschirm,  das  an- 
dere auf  der  Navigationskarte 
und  bestenfalls  noch  ein  Ohr 
für  die  Fahrgeräusche  naher 
Boote.  Leider  haben  militäri- 
sche U-Boote  keinerlei  Fenster, 


Uli 

Nur  selten  kann  man  einen  hübschen 
Oberflächentreffer  ungefährdet  aus 
solcher  Nähe  begutachten. 


Realistisch  wirkende  Videosequen- 
zen verbinden  die  Missionen  zu  ei- 
ner spannenden  Storyline. 

S'ta'temeiil: 


durch  die  man  die  Schönheit 
der  Unterwasserwelt  genießen 
oder  feindliche  U-Boote  ent- 
decken könnte  -  Softwarehäu- 
ser können  also  schwerlich 
aufregende  3D-Ansichten  im- 
plementieren. Virgin  geht  mit 
Tom  Clancy  SSN  nun  einen 
völlig  anderen  Weg,  der  das 
Genre  auch  dem  Action-Lieb- 
haber  näherbringen  soll.  Man 
sieht  sein  U-Boot  stets  aus  ei- 
ner Außenansicht,  die  auch  ei- 
nen Blick  auf  das  umgebende 
Terrain  und  Boote  zuläßt.  Alle 
Features,  die  bislang  in  unter- 
schiedlichsten Menübildern 
verstreut  waren,  sammeln  sich 
nun  am  unteren  Bildrand.  Ne- 
ben dem  Temperaturmesser 
findet  sich  je  ein  Fenster  für 
Sonor  und  Beschreibung  des 
Zielobjekts,  die  rechte  Hälfte 
wird  von  einer  Multifunktions- 
anzeige  Rir  Seekarte,  Torpedo- 
steuerung und  Satellitenkom- 
munikation eingenommen.  Die 
Bedienung  erfolgt  komplett  via 
Tastatur,  deren  Belegung  sich 
jederzeit  auf  dem  Bildschirm 
anzeigen  läßt,  lediglich  zur 


Endlich  einmal  frischer  Wind  im  arg  vernachlässig- 
ten Genre.  Mit  Tom  Clancy  SSN  ist  Virgin  eine  Neu- 
definition der  U-Boot-Simulationen  gelungen,  ob- 
wohl spielerisch  eine  Menge  Abstriche  in  Kauf  ge- 
nommen werden  müssen.  Wer  Wert  auf  Grafik  und 
Action  legt,  wird  milTom  Clancy  SSN  glücklich  wer- 
den können  -  spielerische  Tiefe,  zahlreiche  Missionen  oder  realistische 
Darstellung  des  Kapitänshandwerks  sucht  man  allerdings  vergebens. 


tisch 


Sobold  man  von  den  Sensoren  der  Kreuzer  erlaßt  wird,  regnet  es  Wosser- 
bomben.  Durch  Verändern  der  Tiefe  kann  man  ihnen  entkommen. 


Steuerung  des  U-Bootes  selbst 
läßt  sich  alternativ  die  Maus 
verwenden. 

Wasserspiele 

In  15  Missionen  hat  man  als 
Kommandant  die  Aufgabe,  in 
einem  eskalierenden  China- 
Konflikt  die  westlichen  See 
mächte  zu  unterstützen.  Eine 
Mission  sieht  dabei  folgender- 
maßen aus:  Man  befindet  sich 
mit  seinem  Boot  tief  unter  der 
Meeresoberfläche  und  ist  auf 
dem  Weg  nach  oben.  Dabei 
trifft  man  meist  auf  das  eine 
oder  andere  feindliche  U-Boot, 
das  sich  aber  meist  rechtzeitig 
entdecken  und  mit  ein  bis  zwei 


Audio 


REOVIRBD 


Torpedos  auf  den  Meeresgrund 
schicken  läßt.  Die  Steuerung 
der  Einheiten  erfolgt  in  Echtzeit 
und  unter  Simulation  echter 
Aufklärungsdaten.  Das  heißt, 
daß  die  Gegner  und  man 
selbst  erst  dann  ein  Objekt  er- 
kennt, wenn  es  in  die  Reich- 
weite der  Sensoren  gelangt  ist. 
Genau  darin  liegt  der  Reiz  des 
Spiels,  da  man  ständig  versu- 
chen muß,  im  toten  Winkel  der 
Gegner  zu  bleiben  und  gleich- 
zeitig eine  gute  Schußposition 
zu  erreichen.  Die  ständige  Be- 
drohung voraus  und  ein  mögli- 
ches feindliches  U-Boot  hinter 
dem  Heck  erzeugen  eine  be- 
achtliche Spannung. 

Harald  Wagner  ■ 
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REVIEWI 

Darklight  Conflict 


Wurden  Sie  noch  nie  von  Außerirdischen  entführt?  Dann 
gehören  Sie  vermutlich  nicht  zu  der  Gruppe  hochbegabter 
Zeitgenossen,  die  von  den  Besuchern  aus  dem  All  als  Ge- 
winn erachtet  werden.  Wohin  gute  Leistungen  im  Um- 
gang mit  einem  Kampf  jet  führen  können,  kann  Darklight 
Conflict  auf  kurzweilige  Art  verdeutlichen. 


Bei  einem  äußerst  erfolg- 
reichen Kampfeinsatz  mit 
seiner  F-1 4  wird  der 
Spieler  von  einer  kleinen 
Gruppe  Außerirdischer  beob- 
achtet. Da  diese  in  ihm  eine 
wertvolle  Verstärkung  für  die 
eigenen  Truppen  sehen,  wird 
er  kurzerhand  entführt,  gene- 
tisch verändert  und  in  ein  Trai- 
ningslager gesteckt.  Von  hier 
an  hat  der  Spieler  in  50  linear 
aufeinander  folgenden  Missio- 
nen die  Aufgabe,  in  umfang- 


Dos  Cockpit  ist  effizient  einge- 
richtet, ober  dennoch  äußerst 
gewohnungsbedürftig. 


t 


Die  Lichteffekte  dürften  einzig- 
artig für  ein  schnelles  Weltroum- 
Actionspiel  sein. 


reichen  Raumkämpfen  sein  ei- 
genes Leben  und  das  Wohler- 
gehen der  Entführer  zu  schüt- 
zen -  was  wegen  der  politi- 
schen Verwicklungen  der 
Außerirdischen  nicht  eben  ein 
einfaches  Unterfangen  ist.  Die- 
se befinden  sich  gerade  in  ei- 
nem zermürbenden  Krieg  mit 
den  Ovons,  die  Entführung  ei- 
nes Menschen  war  also  der 
letzte  Notnagel  für  die  Erhal- 
tung der  Art.  In  die  Steuerung 
seines  Raumschiffs  wird  man  in 
zehn  Trainingsmissionen  sehr 
behutsam  eingeführt,  was  auf- 
grund der  zahlreichen  Waffen- 
systeme und  des  gewöhnungs- 
bedürftigen Cockpits  dringend 
nötig  ist.  Die  Gegner  verhalten 
sich  vergleichsweise  intelligent 
und  greifen  oftmals  geordnet 
an.  Da  es  im  Gegensatz  zu 
anderen  Weltraum-Actionspie- 
len  nicht  nur  Kamikaze-Geg- 
ner  gibt,  reicht  eine  einzige 
Taktik  zum  Uberleben  nicht  aus 
-  ein  ständiges  Neueinschöt- 
zen  der  aktuellen  Lage  ist  un- 
bedingt notwendig.  Immerhin 
repariert  sich  fast  alles  am  ei- 
genen Schiff  von  selbst,  man 


Von  EA  war  ein  Spiel  wie  Darklight  Confiict  nicht  zu 
erwarten,  schließlich  hat  das  Softwarehaus  mit 
Wing  Commander  und  Privoteer  bereits  zwei  hoch- 
karätige Titel  im  Programm.  Technisch  kann  Dark- 
light Conflict  zwar  durchaus  mithalten,  leider  kommt 
ober  längst  nicht  so  viel  Stimmung  auf  wie  bei  den 
hauseigenen  Konkurrenten.  Nur  wer  die  Videosequenzen  eines  Wing 
Commander  ohnehin  langweilig  und  unsinnig  findet,  sollte  Sich  EAs 
jüngstes  Kind  genauer  ansehen. 


Durch  den  sparsamen  Einsatz  von  Texturen  können  auch  riesige  Objekte  ah- 
ne Geschwindigkeitsverlust  dargestellt  werden. 


kann  sein  Heil  also  auch  in  der 
Flucht  suchen  und  nach  vollen- 
deter Reparatur  von  neuem 
sein  Glück  versuchen. 

Wo  viel  Licht  ist ... 

Herausragend  an  Darklight 
Conflict  ist  neben  dem  gelun- 
genen Missionsaufbau  vor  al- 
lem die  Grafik-Engine.  Ob- 
wohl ein  echtes  Lightsourcing 
verwendet  wird,  also  jede 
Lichtquelle  wie  Sonnen,  Laser- 
feuer oder  Explosionen  an  den 
Raumschiffen  reflektiert  wird, 
bleibt  die  Bildwiederholrate 
stets  in  einem  gut  spielbaren 
Bereich.  Damit  werden  Effekte 
erzeugt,  die  bislang  nur  von 
Kinoproduktionen  bekannt  wa- 
ren. Auch  das  Cockpit  erweist 


sich  nach  einer  Eingewöh- 
nungsphase als  zweckmäßig: 
Pfeile  am  Bildrand  weisen  den 
Weg  zum  nächsten  Gegner 
oder  Reiseziel,  Balken  über 
dem  Schirm  identifizieren  alle 
nahen  Objekte.  Bei  der  Steue- 
rung des  Raumschiffs  haben 
die  Programmierer  allerdings 
weniger  Sorgfalt  walten  lassen, 
eine  exakte  Ausrichtung  des 
Raumschiffs  auf  ein  Ziel  ist 
nicht  möglich.  Selbst  empfind- 
lichste Joysticks  erlauben  nur 
Bewegungen  einer  bestimmten 
Mindestgröße.  Es  wird  nur  ein 
einzelner  Standardjoystick  un- 
terstützt, verbreitete  Features 
wie  Schubkontrolle  oder  mehr 
als  zwei  Joysti  ckknöpf e  werden 
also  nicht  genutzt. 

HaroicJ  Wagner  ■ 
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REVIEW  I 


Die  Abenteuer  der  drei 
trotteligen  Wikingerbrüder 
Erik,  Olaf  und  Baleog  sorg- 
ten vor  über  drei  Jahren 
für  Aufsehen.  Knifflige 
Rätsel  und  butterweiche 
Animationen  versprechen 
auch  in  der  Fortsetzung 
wieder  Tüftelspaß,  wenn- 
gleich sich  die  Neuerungen 
arg  in  Grenzen  halten. 

Kaum  war  der  böse  Geg- 
ner aus  dem  ersten  Teil  mit 
Namen  Tomator  besiegt, 
gingen  unsere  drei  Wikinger 
ihren  Vorlieben  nach.  Baleog 
gründete  eine  Kampfschule, 
Olaf  wurde  erst  Sumo-Ringer 
und  dann  wieder  Familienvater, 
wogegen  Erik  so  lange  meditier- 
te, bis  sein  Kopf  völlig  leer  war. 
Als  die  drei  eines  Tages  beim  Fi- 
schen sind,  taucht  plötzlich  ihr 
alter  Feind  Tomator  wieder  auf 
und  schickt  sie  per  Zeitmaschine 
in  die  Vergangenheit.  Die  Lage 
ist  klar:  Alle  drei  müssen  sicti 
durch  insgesamt  31  Levels 
kämpfen,  um  wieder  in  ihre  Zeit 
und  ihr  Dorf  zurückzukehren. 
Der  Clou  am  ersten  Teil  fehlt 
auch  in  Norse  by  Norsewest 
nicht,  denn  wieder  kann  ein  Le- 
vel nur  dann  beendet  werden, 
wenn  alle  drei  Spielfiguren  zu 
sammenarbeiten.  Da  die  drei 
Wikinger  etwus  tolpatschig  sind. 


Lost  Vikings  2  -  Norse  by  Norsewest 

IXfardUchter 


:  .J«F — 


AikximilMKititiM. 


Die  hervorragende  englische  Sprachausgabe  mit  den  witzigen  Sprüchen  der 
drei  Spielfiguren  ist  deutsch  untertitelt. 

werden  sie  unterwegs  auch  mal 


getrennt  und  müssen  sich  dann 
Freunde  suchen,  die  ihnen  hel- 
fen. Zum  einen  ist  das  der  Wer- 
wolf  Fang,  der  ein  geschickter 
Kletterer  und  fürchterlicher 
Kämpfer  ist.  Später  stößt  noch 
der  fliegende  Drache  Scorch 
hinzu,  der  außerdem  wirksam 
Feuer  gegen  Feinde  spuckt. 

Rätselhafte  Levels 

Trotz  der  über  dreijährigen  Ent- 
wicklungszeit und  obwohl  es 
auch  unter  Windows  95  läuft, 
wird  Norse  by  Norsewest  in 
VGA  gespielt.  Den  Rätseln  tut 
das  keinen  Abbruch,  denn 
Schalter,  Gegenstände  und  Tele- 
porter  oder  Aufzüge  sind  auch 


so  gut  zu  finden.  In  späteren 
Welten  wird  es  dennoch  ganz 
schön  knifflig,  wenn  Sie  ständig 
die  Fähigkeiten  Ihrer  Figuren 
kombinieren  müssen,  um  Mon- 
ster zu  überwinden  oder  Schlüs- 
sel zu  erreichen.  Da  kein  Zeitli- 
mit vorhanden  ist,  haben  Sie 
genügend  Zeit,  den  Level  sorg- 
fältig zu  studieren,  außerdem  ist 
Lost  Vikings  2  weniger  Ge- 
schicklichkeits-  als  Denkspiel. 
Die  hervorragende  und  witzige 
Sprachausgabe  ist  zwar  eng- 
lisch, aber  deutsch  untertitelt. 
Die  Hintergrundmusik  ist  sehr 
hip  hop-lastig,  was  manchem 
vielleicht  unpassend  erscheint, 
dafür  sind  die  Soundeffekte  über 
jeden  Zweifel  erhaben. 

Florian  Stangl  ■ 


Erik  ist  der  einzige,  der  schwimmen 
kann,  während  Baleog  der  beste 
Kämpfer  ist. 


Donk  seines  bionischen  Arms  kann 
sich  Baleog  an  Kristalle  hängen,  um 
Abgründe  zu  überwinden. 


Ein  wenig  ent- 
täuscht bin  ich 
ja  schon,  denn 
SuperVGA  hät- 
te ich  schon  er- 
wartet. Dafür 
sind  die  neuen 
Fähigkeiten  der  Wikinger  sehr 
gelungen,  das  leveldesign  wie- 
der einmalig  gut  und  die  Moti- 
vation dank  der  großen  Ab- 
wechslung langanhaltend.  Auch 
der  Zwei-Spieler-Modus  weiß  zu 
gefallen,  und  die  gelungene 
Selbstironie  trägt  ein  gutes  Stück 
zur  Atmosphäre  bei. 


Unsere  drei  Wikinger  können  die  Levels  nur  durch  Teamwork  lösen,  indem 
sie  ihre  speziellen  Fähigkeiten  kombinieren. 
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Donk  der  hohen  Auflösung  von  800  x 
600  Pixeln  ist  dos  Geschehen  sehr 
übersichtlich,  ohnedofl  die  Geschwin- 
digkeit dorunter  zu  leiden  hat. 


Leider  mwBten  ous  lizenzrechlllchen 
Grüoden  die  Nomen  der  BiHidesligo- 
Kitker  lost  bis  zur  Unkenntlichkeit 
verändert  werden.  Donk  des  einge- 
bauten Editors  läBt  sich  dieses  Man- 
ko ober  beheben. 

Bayern  wird  Meister,  die 
Löwen  erreichen  einen 
UEFA-Cup-Plalz  und  Dort- 
mund blamiert  sich  gegen  einen 
albanischen  Zweitligisten  -  so 
schön  kann  Fußball  sein.  Klingt 
unwahrscheinlich,  meinen  Sie? 
Aber  nicht  doch,  dazu  gibt  es 
doch  Fußballsimulationen  wie 
Kick  Off  97.  Wenn  das  harte 
Leben  es  nicht  immer  gut  genug 
mit  dem  Lieblingsverein  meint, 
dann  greift  man  eben  selbst 
zum  Joystick,  um  das  Leder  ge- 
konnt am  Torwart  vorbeizuzir- 
keln.  In  der  Geschichte  der  Fuß- 
ballspiele nehmen  die  Kick  Offs 
einen  ganz  speziellen  Platz  ein, 
denn  selten  schieden  sich  die 
Geisler  derart  an  einem  Pro- 
dukt. Die  einen  liebten  den 
schnellen,  unkomplizierten  Ab- 
lauf und  die  wuselige  Grafik. 
Die  anderen  verfluchten  die  ver- 
trackte Steuerung,  bei  der  man 
nur  per  Knopfdruck  den  Ball  am 
Fuß  des  Spielers  halten  konnte, 
und  wollten  sich  auch  nicht  mit 
der  mangelnden  Übersichtlich- 
keit anfreunden.  Selbst  der  zu- 
schallbare  Radarschirm  mit  den 
pixelgioßen  Spielersymbolen 


Der  gefährliche  Flugkoplboll  ging  zwar  doneben,  ober  schon  steht  ein  anderer  Stürmer  bereit.  Der 
Verteidiger  kann  nur  noch  durch  ein  Foul  den  SchuB  verhindern. 


Kick  Off  97 


In  der  Amiga-Szene  hatte  Dino  Dinis  Kick  Off  immer  ei- 
nen hervorragenden  Ruf,  auf  dem  PC  dominiert  seit  Jah- 
ren die  FIFA-Serie  von  Electronic  Arts.  Die  97er-Fassung 
des  ehemals  wuseligen  Action-Gebolzes  ist  deutlich  mo- 
derner: Schnelle  3D-Grafik,  viele  Optionen  und  ein  akku- 
rates Gameplay.  Kann  der  Newcomer  König  FIFA  vom 
Thron  stoßen? 


Die  aus  den  alten  Kick  Of  (s  bekonnte  Vogelperspektive  ist  ebenso  in 
mehreren  Zoomstufen  onwählbor  wie  diverse  3D-Ansichten. 


half  da  nicht  viel.  Wer  es  nicht 
liebte,  haßte  Kick  Off  -  dazwi- 
schen gab  es  nichts.  Als  Kick 
Off  den  Sprung  vom  ausster- 
benden Amiga  zum  aufstreben- 
den PC  schaffte,  war  sich  die 
Spielergemeinde  einig:  Gegen 
die  FIFA-Serie  kam  das  um- 
ständliche Gebolze  nicht  an. 

Neubeginn  in  3D 

Anno  1 997  wagt  das  Program- 
mierteom  Anco  (ohne  Dino  Dini) 
einen  neuen  Versuch  und  orien- 
tiert sich  deutlich  am  EA- Vor- 
bild. Die  altbekannte  Vogelper- 
spektive und  zoombare  Radar- 
schirme sind  weiterhin  vorhan- 
den, neu  sind  dagegen  etliche 
Kamerawinkel,  die  das  Gesche- 
hen aus  allen  möglichen  Per- 
spektiven zeigen  und  Kick  Off 
97  deutlich  frischer  aussehen 
lassen.  Die  Vielfolt  ist  beinahe 
schon  erdrückend:  Sage  und 
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schreibe  1 6  Kameraeinstellun- 
gen gibt  es!  Dazu  kommen  noch 
mal  acht  Einstellungen  für  die 
Bildschirmaufiösung,  die  von 
schnöder  VGA-Grafik  bis  zu 
eindrucksvollen  800  x  600 
Pixeln  reicht  und  auch  unterhalb 
der  200  MHz-Grenze  flüssig 
und  ansehnlich  ist.  Die  höhere 
Auflösung  kommt  natürlich  der 
Ubersicht  und  dadurch  auch  der 
Spielbarkeit  zugute,  wodurch 
Kick  Off  97  etwas  „erwachse- 
ner" wirkt  als  die  deutlich  hekti- 
scheren Vorgänger.  Die  Fußbal- 
ler sind  zwar  nicht  so  aufwendig 
gestaltet  wie  bei  FIFA  97,  doch 
dank  der  Kombination  detaillier- 
ter Polygone  und  Sprites  sind 
die  Bewegungen  flüssig  und  re- 
lativ realistisch.  Fallrückzieher, 
Koplbälle,  Grätschen  und 
Hackentricks  sind  auch  auf 
große  Entfernung  noch  zu  er- 
kennen, und  dank  der  zuschalt- 
baren Namen  bzw.  Rückennum- 
mern erkennt  der  Spieler  seine 
Mannen  auf  den  ersten  Blick. 
Gesteuert  wird  am  besten  per 
Joypad  oder  Joystick,  aber  auch 


1  .  7 

>v  f  

3  _ 

Gibt  es  beispielsweise  eine  Gelbe 
Karle,  zückt  der  Schiedsrichter  diese 
schön  animiert  und  hält  sie  dem 
Übeltöter  unter  die  Nase. 


die  Tastatur  läßt  sich  notfalls 
ganz  gut  gebrauchen;  die  Maus 
eignet  sich  nur  für  Mascxrhislen. 
Für  die  nötigen  Manöver  rei- 
chen ganze  zwei  Tasten  aus, 
wilde  Kombinationen  und  um- 
fangreiche Button-Belegungen 
werden  Sie  bei  Kick  Off  97 
nicht  finden.  Alle  Steuerungsar- 
ten lassen  sich  vor  einem  Match 
nach  Wunsch  einstellen,  wobei 
trotz  der  reichhaltigen  Auswahl 
nur  maximal  zwei  menschliche 
Spieler  gleichzeitig  gegeneinan- 
der antreten  können,  obwohl  an 
einem  Turnier  bis  zu  acht  Perso- 
nen teilnehmen  dürfen. 

Klonsmane  und  Schnuidur 

Do  Anco  sich  keine  der  begehr- 
ten Lizenzen  sichern  konnte,  um 
die  originalen  Spielernamen  der 
Bundesliga  zu  verwenden,  fin- 
den Sie  im  reichhaltigen  Reper- 
toire an  Spielern  so  wirre 
Neuschöpfungen  wie  Klonsma- 
ne (Klinsmann),  Schnuidur 
(Schneider)  und  Kohm  (Kahn). 
Die  Bundesligovereine  sind 
zwar  mit  richtigem  Namen  ent- 
halten, allerdings  fehlen  aus 
rechtlichen  Gründen  die  ent- 
sprechenden Wappen .  Im  Aus- 
land ist  aber  olles  in  Ordnung, 
so  daß  Sie  problemlos  mit  Oli 
ver  Bierhoff  oder  Paul  Gascoig- 
ne  antreten  dürfen.  Insgesamt 
stehen  die  Teoms  aus  1 6  Län- 
dern inklusive  der  National- 
mannscria  ften  zur  Verfügung, 
die  aufier  in  den  heimischen  Li- 


Kick  Off  97  spielt  sich  erfrischend  anders  als  die  Kon- 
kurrenz. Dos  ehemals  hektische  Gewimmel  ist  weitge- 
hend vorbei,  dennoch  ist  der  Ablauf  deutlich  fixer  als 
bei  FIFA  97.  Ancos  neuester  Streich  ist  zwar  weder  so 
schön  noch  so  realitälsnah  wie  der  große  Konkurrent, 
wer  aber  flotte  Duelle  gegen  den  schlauen  Computer- 
gegner ohne  langwieriges  Dribbel-Geplönkel  wünscht,  liegt  hier  gold- 
richtig. Gegen  einen  menschlichen  Spieler  ist  Kick  Off  97  eine  hervorra- 
gende Empfehlung,  da  es  hier  spannende  Torszenen  zuhouf  gibt  und  die 
simple  Steuerung  auch  Einsleigern  faire  Chancen  läßt.  Minuspunkte  kas- 
siert Kick  Off  97  bei  der  Prösenlalion:  Menüs,  Sound  und  die  Spielerani- 
mationen sind  nicht  erstklassig,  sondern  nur  Zweite  Liga.  Außerdem  ist 
das  schnelle  Paßspiel  nicht  jedermanns  Geschmack,  auch  wer  komplexe- 
re Fußballsimulationen  bevorzugt,  ist  bei  FIFA  besser  aufgehoben. 


Im  Trainingsmodus  üben  Sie  Standardsituationen  wie  Ecken  oder  Elimeter, 
bis  Sie  es  auch  mit  den  störkeren  Teams  aufnehmen  können. 


Kick  Off  97  bietet  eine  ganze  Reihe  von  Turniermodi,  darunter  auch  die 
Champions  League  oder  eine  Weltmeisterschalt  mit  einzelnen  Gruppen. 


gen  auch  in  der  Champions 
league,  der  Quolifikation  zur 
Weltmeisterschaft  und  den  Lan- 
despakalen  kicken.  Wem  das 
noch  nicht  reicht,  der  stellt  sich 
eine  eigene  ligo  zusammen,  in 
der  per  Editor  eigene  Namen 
und  Spieler  kreiert  werden.  Da- 
durch läßt  sich  auch  mit  etwas 
Geduld  das  Bundesliga-Mal- 
heur mit  den  verhunzten  Namen 
beheben,  da  alle  Einsiellungen 


gespeichert  werden  dürfen.  Der 
deutsche  Kommentar  ist  nicht  so 
umfangreich  wie  bei  FIFA  97 
und  spart  sich  auch  das  Nennen 
der  Spielernamen,  ist  dafür 
aber  solide  und  wenig  aufdring- 
lich. Die  Stadionatmosphäre  ist 
ebenfalls  gut  gelungen  und  bie- 
tet Sprechchöre,  Buhrufe  und 
das  verzweifelte  Raunen  bei 
vertanen  Chancen. 

Flarian  Slangl  ■ 
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REVIEW 


Vermeer  -  Die  Kunst  zu  erben 


Vermächtni 


Petra  Maueriider  ig  Ifcrliri.        ixt  diBr  13.  Mal  TSBg. 


Unterhalb  jeder  Sladtonsicht  sind  sämtliche  Auktionen  innerhalb  der 
nächsten  Monate  sowie  die  zu  versteigernden  Werke  aufgeführt. 


Happy  Birthday,  Vermeer: 
genau  zehn  Jahre  nach  dem 
C64-Debüt  des  Original- 
Vermeers  von  Ralf  Glau 
hat  Ascaron  die  in  Ehren 
ergraute  Wirtschaftssimu- 
lation frisch  herausgeputzt. 
Und  noch  immer  dreht  sich 
alles  ums  „Vermeeren" 
von  Kapital  und  kostbaren 
Kunstwerken. 

Berlin,  1918:  Ihr  im  Sterben 
begrifFener  Erbonkel 
Walther  von  Grünschild 
biltet  Sie  und  drei  weitere  Cou- 
sins um  die  Wiederbeschaffung 
seiner  gestohlenen  Kunstsamm- 
lung, die  aus  insgesamt  40 
Gemälden  berühmter  Maler 
(Rubens,  Dürer,  Rembrandt, 
Vermeer  etc.)  besteht.  Wer  die 
meisten  Bilder  vor  seinem  Able- 
ben wieder  in  die  Berliner  Go- 
lerie  hängt,  darf  das  millionen- 
schwere Erbe  antreten.  Das  Pro- 
blem: niemand  weiß,  wann 
Onkel  Walther  das  Zeitliche 
segnet.  Außerdem  kursieren  et- 
liche täuschend  ähnliche  Fäl- 
schungen, und  die  teuren  Schin- 
ken müssen  erst  auf  Auktionen 
ersteigert  werden.  Das  dazu 
nötige  Vermögen  erwirtschaftet 
man  vor  allem  mit  Tabak-,  Ka- 
kao-, Tee-  und  Kaffee- Plantagen 
rund  um  den  Globus,  deren  Er- 
träge auf  den  New  Yorker  und 


Londoner  Warenmärkten  oder 
im  Rahmen  eines  Terminge- 
schäfts verhökert  werden. 

Die  Rache  der  Enterbten 

An  jedem  Spieltag  (auf  Wunsch 
zeitlich  limitiert)  düst  man  via 
Bahn  oder  Schiff  zu  seinen  Fi- 
lialen, kauft  dort  zusätzliche 
Ländereien,  bezahlt  die  Arbei- 
ter, verschifft  die  Ernten,  ver- 
bringt einige  erholsame  Nächte 
im  Hotel,  kauft  eine  Stadtresi- 
denz vor  Ort,  engagiert  Leib- 
wächter, besucht  eine  Auktion, 
riskiert  eine  Handvoll  Dollar  bei 
einer  Pferdewette,  spekuliert  mit 
Aktien,  begibt  sich  auf  Schatz- 
suche, belegt  einen  Kurs  an  der 
Kunstakademie  (schützt  vor  Pla- 


giaten), läßt  Rivalen  beschatten 
oder  entführen,  sabotiert  Plan- 
tagen oder  stibitzt  ersteigerte 
Gemälde  -  im  Mehrspieler-Mo- 
dus kassiert  Vermeer  dafür  die 
volle  Punktzahl  auf  der  nach 
oben  offenen  Niederträchtig- 
keits-Skala. Deutlich  mehr  als 
abendfüllende  Dimensionen 
nimmt  Vermeer  allerdings  an, 
wenn  man  sich  zu  Spielbeginn 
für  einen  kerngesunden  Onkel 
Walther  entscheidet,  der  sich 
„schlimmstenfalls"  bis  ins  Jahr 
1  933  bester  Gesundheit  erfreut. 
Die  Zufallsereignisse  (z.  B.  Auf- 
stände, Inflation  oder  politische 
Veränderungen)  sind  zum  Teil 
an  die  realen  Verhältnisse  der 
„Golden  Twenties"  angepaßt. 

Petro  IMaueröder  ■ 


Bei  Versteigerungen  kommen  auch 
Fälschungen  unter  den  Hammer. 


Die  Weltkarle  verrät  u.  a.  die  Auf- 


enthaltsorte Ihrer  Konkurrenten. 


Die  Multiplayer- 
Tugenden  (ma- 
chen GUS  Grün- 
den der  „Daten- 
sicherheit", 
sprich:  Abschot- 
tung vor  neugie- 
rigen Blicken,  nur  im  Netzwerk 
Sinn)  und  die  prächtige  Aufma- 
chung dieser  liebevoll  restaurier- 
ten Wirtschoftssimulation  haben 
fast  schon  Brettspiel-Charakter. 
Empfehlenswert  für  alle,  die  stott 
einem  überladenen  Fußballma- 
nager lieber  ein  Programm  mit 
dem  Charme  und  dem  Spielwitz 
eines  Hanse  oder  Der  Patrizier 
bevorzugen. 


An  einem  Standort  (hier:  Mexiko  City)  können  mehrere  Plantagen  beirieben 
werden.  Besonders  begehrt:  die  fruchtbaren  Gebiete  in  FluSufer-Nöhe. 
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diesem  Bild  belegen  sie  meistens  nur  wenige  Pixel  auf  dem  Bildschirm  -  die     keinerlei  Gefühl  für  die  aktuelle 
Grafik  Iä6t  oft  zu  wünschen  übrig.  Flughöhe. 


Air  Warrior  2 

Himmei 


Bereits  seit  acht  Jahren  machen  die  Fans  der  Flugsimulation  Air  Warrior  die  Netze 
unsicher  und  rotten  sich  in  Stoffeln  zusammen.  Die  riesige  Fongemeinde  wartet  seit 
Jahren  auf  einen  modernen  Nachfolger,  schließlich  geht  der  Zahn  der  Zeit  nicht 
gerade  spurlos  an  einem  Softwareprodukt  vorbei. 


Das  Werten  hat  encJlich 
ein  Ende,  Air  Warrior  2 
steht  seit  Mitte  März  in 
den  amerikanischen  Soft- 
wareläden. Doch  obwohl  die 
eingefleischten  Fans  die  Air 
Warrior  "Welt  durch  eine  rosa- 
rote Brille  sehen,  sind  die  bishe- 
rigen Meinungen  zu  dem  Spiel 
recht  durchwachsen.  Schließlich 
kann  das  Spiel  grafisch  mit  kei- 
nem Einzelspieler-Produkt  der 
letzten  Jahre  mithalten,  obwohl 
es  unter  Windows  95  alle  Regi- 
ster der  DirectX-Schnittstelle 
zieht.  Die  Stärken  der  Flugsimu- 
lation sind  weit  unter  der  Ober- 
fläche versteckt:  Ohne  sich  mit 
TCP/IP-Einstellungen,  Gateways 
oder  Hosts  herumschlagen  zu 
müssen,  bietet  Air  Warrior  2 
ein  komfortables  Frontend  für 
olle  multiplayerfähigen  Bereiche 
des  Spiels.  Dazu  gehören  meh- 
rere Chatbereiche  und  Missi- 
onsplaner, darüber  hinaus  Tools 
zur  Teamzusammenstellung  etc. 
Vor  allem  aber  der  Flugmodus 
besticht  durch  seine  Geschwin- 
digkeit und  Stabilität.  Selbst 
wenn  bis  zu  1 20  Spieler  gleich- 
zeitig in  einem  Fluggebiet  un- 
terwegs sind,  bleiben  die  über 
dos  Modem  zu  transportieren- 
den Datenraten  in  einem  er- 
träglichen Rahmen.  Damit 
kommt  es  nur  dann  zu  Spielun- 
terbrechungen, wenn  der  ver- 
wendete Onlinedienst  selber 
keine  Daten  senden  kann.  Da 
dies  vor  ollem  dann  vorkommt, 
wenn  die  Spieler  über  verschie- 
dene Onlinedienste  und  Inter- 
netprovider ihren  Weg  in  die 
Air  Worrior-Foren  finden,  läßt 
Interactive  Magic  onfongs  nur 
geschlossene  Usergruppen  zu. 
So  können  im  Augenblick  Com- 
puServe- und  AOL-Nutzer  nur 
untereinander  spielen,  auch  die 
kostenpflichtigen  und  von  Euro- 
pa aus  schlecht  erreichbaren 
Spieleserver  von  Delphi  und 
Earthlink  sind  nur  deren  Kun- 
den zu  empfehlen.  Erstaunlich 
gepflegt  ist  der  Umgangston  in 
den  Offiziersmessen.  Hier  tref- 


obwohl  de  amerikanischen  Spieler  Air  Worrior  2 
nicht  auf  Anhieb  in  ihr  Herz  geschlossen  haben,  wird 
es  sich  dennoch  bald  an  der  Spitze  der  Online-Charts 
befinden  -  und  das  durchaus  zu  Recht.  Wer  Air  Wor- 
rior 2  jedoch  alleine  spielen  möchte,  sollte  sich  vor 
dem  Kauf  die  Screenshots  genauer  ansehen,  schließ- 
lich macht  nicht  nur  ein  akkurates  Flugmodell  den  Spielspaß  aus. 


fen  sich  die  Piloten  und  gönnen 
sich  vor  einem  Einsatz  ein 
Schwätzchen. 

Online-Gemeinde 

Wef  Probleme  mit  Air  Worrior 
2  hat,  ist  hier  bestens  aufgeho- 
ben -  obwohl  man  sich  dort  mit 
späteren  Gegnern  unterhält. 
Nachdem  man  sich  für  eine 
Kriegspartei  entschieden  und 
sich  in  die  Lüfte  emporge- 
schwungen hat,  fallen  sofort  die 
ungewöhnlich  gestaltete  Bild- 
schirmoberfläche und  die 
schlichten  Grafiken  auf. 
Während  die  Oberfläche  mit 
eigenen  Bereichen  für  Funk- 
sprüche und  Flugzeuginforma- 
tionen speziell  auf  die  Bedürf- 
nisse der  Online-Spieler  zuge- 
schnitten ist,  stellt  sich  die  ei- 
gentliche Spielgrafik  als  völlig 
indiskutabel  dar.  Selbst  wenn 
man  für  die  Datenübertragung 
einen  hohen  Teil  der  Prozessor- 
leistung reserviert,  sollte  doch 
genügend  Leistung  für  die  Be- 
rechnung einiger  Polygone  blei- 
ben. Die  wenigen  einfarbigen 
Objekte,  die  sich  auf  dem  eben- 
falls einfarbigen  Baden  befin- 
den, erinnern  an  die  längst  ver- 
gangenen Zeiten,  in  denen  Re- 
chenleistung noch  knapp  und 
Textur  noch  ein  Begriff  aus  der 
Kleidungsindustrie  war.  Mit  dem 
Sound  ist  den  Programmierern 
eine  weitere  Peinlichkeit  gelun- 
gen, obwohl  die  einschläfern- 
den und  bei  jedem  Flugzeugtyp 
identischen  Motorengeräusche 
nicht  gar  so  weit  vom  allgemei- 
nen Standard  entfernt  sind. 
Ansonsten  gibt  es  Positives  zu 
vermelden.  Neben  dem  bereits 
erwähnten  einfachen  Einstieg 


und  der  gelungenen  Ober- 
fläche ist  vor  allem  das  Flugmo- 
dell zu  erwähnen,  35  Flugzeug- 
typen aus  den  Weltkriegen  und 
dem  Koreakrieg  wurden  so  rea- 
listisch nachgebildet,  daß  man 
regelrecht  fühlt,  wenn  die  Ma- 
schine kurz  vor  dem  Abschmie- 
ren ist. 

Highlights 

Die  Game-Engine  läßt  es 
außerdem  zu,  daß  sich  mehre- 
re Spieler  ein  Flugzeug  teilen 
und  dort  im  Cockpit,  an  Ge- 
schütztürmen oder  als  Funker 
ihren  Dienst  verrichten.  Da  man 
als  Bordschütze  auch  für  das 
virtuelle  Wohlergehen  seiner 
Mitfiieger  verantwortlich  ist, 
stellt  auch  dieser  sonst  langwei- 
lige Posten  eine  echte  Heraus- 
forderung dar. 

Harald  Wagner  ■ 

Die 


TECS 


Das  Brieiing  ist  vor  allem  im  Multiplayer-Modus  wichtig  für  die  Auswahl 
der  richtigen  Taktik  -  man  ist  ja  für  seine  Flügelmänner  verantwortlich. 


Solch  makellos  glatte  Landschalten  hat  man  schon  seit  mehreren  Jahren 
nicht  mehr  gesehen.  Dafür  ist  die  Bildrate  traumhall  hoch. 


glüht 


REOUIREO 


Einzelspieler 

Zwar  zeichne!  sich  Air  Worrior  II 
durch  zahlreiche  Flugzeugtypen 
und  akkurate  Flugmodelle  aus, 
die  völlig  veraltete  Grafik  läßt  je- 
doch nur  wenig  Freude  am  Flie- 
gen zu.  Die  unspektakulären  Mis- 
sionen hinken  auch  etwas  dem 
Standard  hinterher,  so  daß  ein 


aaubleSpBBa-ca-Ram     \  tmzelspteler  gut  cuF  Air  Worrior 

'I  verzichten  kann. 
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Spielspaß  \bb% 


IVIehrspieler 

Der  einfache  Zugang  und  der 
freundliche  Umgangston  sind  nur 
die  eine  Hälfte  des  Online-Vergnü- 
gens. Die  hohe  Intelligenz  der 
Gegner,  die  naturgemäß  jede  Ein- 
zelspieler-Simulation alt  aussehen 
läßt,  und  die  Unempfindlichkeit 
gegen  Leitungsstörungen  machen 
Air  Worrior  II  zur  ersten  Wohl  für 
Fans  realistischer  Simulationen, 


RAIVKIIME 


Flugsimulatian 


Grafik 


Spielspaß  81% 
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REVIEW 


Koala  Lumpur 

Tierisch  gute 


Broderbund,  in  den  letzten  Jahren  eigentlich  nur  mit  Car- 
men Sandiego  auf  dem  Markt  vertreten,  hat  sich  auf  sei- 
ne Vergangenheit  besonnen  und  versucht  nun  mit  einem 
klassischen  Adventure  ohne  pädagogischen  oder  elitären 
Anspruch  den  Weg  zurück  in  die  Verkaufscharts. 


Koala  Lumpur  ist  ein  ori- 
entalischer Koalabär 
und  Zen-Meister,  der 
stets  auf  seinem  fliegenden 
Teppicfi  durcfi  die  Lüfte  fliegt. 
Nur  für  jüngere  Reisen  findet 
sein  ebenfalls  fliegender  Stafil- 
elefant  Verwendung,  den  ihm 
sein  Freund  Dingo  Tu-Far  zu- 
sammengebastelt hat.  Bei  ei- 
nem Besuch  auf  dessen  Insel 


Koala  Lumpur 
ist  eines  der  wit- 
zigsten Adven- 
tures  der  ver- 
gangenen Jah- 
re, und  auch  die 
technische  Um- 
setzung kann  gefallen.  Der 
Schwierigkeitsgrad  ist  zwar  et- 
was niedrig,  durch  die  Länge 
des  Adventures  wird  man  je- 
doch fair  entschädigt.  Trotzdem 
ist  Koala  Lumpur  kein  Spiel  für 
die  Jüngsten,  schließlich  bedarf 
es  für  den  Genuß  der  Wortspie- 
le eines  breiten  Englischworf- 
schatzes. 


stellen  Koala  und  sein  ständi- 
ger Begleiter  Fliege  fest,  daß 
Dingo  verschwunden  ist.  Eine 
genaue  Untersuchung  der  In- 
sel läßt  die  zwei  nicht  nur  ein 
ausgewachsenes  Computer- 
netzwerk, eine  vollautomati- 
sche Verteldigungsünlüge  und 
ein  ausgesprochen  unordentli- 
ches Labor  entdecken,  in  ei- 
nem als  Kühlschrank  entdeck- 
ten Aktenschrank  finden  sie 
schließlich  Dingo.  Um  ihn 
daraus  zu  befreien,  sollte  man 
bereits  einige  Stunden  Spiel- 
zeit einplanen,  das  eigentliche 
Adventure  fängt  danach  je- 
doch erst  richtig  an. 

Mitteilungsbedürfnis 

Broderbunds  Koala  Lumpur 
kommt  ganz  ohne  Verbenlei- 
ste und  Menüs  aus,  schließlich 
steuert  man  nicht  Koala,  son- 
dern die  Fliege  durch  das  Ad- 
venture. Egal  wohin  man  die- 
sen animierten  Mauscursor 


Bei  diesem  freundlich  blickenden  Gebilde  handelt  es  sich  um  eine  hochbrisan- 
te Verteidigungsanlage,  die  sich  Dingo  Tu-Far  hat  einfallen  lassen. 

bewegt,  Koala  folgt  ihm  und 
reagiert  stets  richtig  auf  Maus 
klicks.  Nur  das  Inventory,  das 
sich  unter  Koalas  Hut  verbirgt, 
erinnert  an  herkömmliche  Ad- 
ventures. Eines  der  herausra- 
genden Features  des  Spiels 
sind  die  unzähligen  Wortspie- 
le, die  allerdings  einen  un- 
barmherzigen Redefluß  der 
Charaktere  mit  sich  bringen. 
Die  Grafik  erinnert  übrigens 
an  das  berüchtigte  Carmen 
Sandiego,  glücklicherweise 
wurde  hier  aber  nicht  ver- 
sucht, realistische  Objekte  in 
eine  Comic-Umgebung  zu  in- 
tegrieren. 


Koola  Lumpurs  Tempel  dient  als  Trai- 
ningsraum für  die  Spielfigur  Fliege. 


Harald  Wagner  I 


Der  Aufzug  in  Dingos  Höhle  ist  an- 
fangs nur  per  Handbetrieb  zu  be- 
dienen. 


Pentium  133,  IS  MB  RAM 
OuadSpeed-CD-ROIU 


Die  sechsjährige  Annie  Body  hat  eine  eigene  Raumstation  und  ist  sehr  einsam. 
Leider  betrachtet  sie  die  drei  als  Spielzeug  und  will  sie  nicht  gehen  lassen. 
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REVIEW 


Links  LS-Kurse  Holiday  Island  Gubble 

Szenarien 


Superspy 


Die  Links  LS-Versionen  der  Golfplät- 
ze weisen  eine  höhere  Quolität  auf. 

Egal,  ob  Sie  vor  kurzem  auf 
links  LS  umgestiegen  sind  oder 
immer  noch  auf  Links  386  Pro- 
bzw. Microsoft  Golf  2.0-Bahnen 
rumpulten;  die  soeben  erschie- 
nenen Kurs-CDs  sind  zu  sämtli- 
chen Versionen  dieses  Klassikers 
kompatibel  und  preislich  in  ab- 
solut vertretbaren  Regionen  an- 
gesiedelt. Jev/eils  fünf  ehemals 
separat  erhältliche  Zusatz-CDs 
hat  Hersteller  Access  zu  einem 
von  insgesamt  drei  Pakelen  zu- 
sammengefaßt, wobei  erfreuli- 
cherweise sehr  viel  Wert  auf 
Vielfalt  gelegt  wurde.  Die  Ange- 
bote im  einzelnen:  Paket  1 : 
Mauna  Kea,  Fireslone,  Innis- 
brook,  Prairie  Dunes,  Bighorn. 
Paket  2:  Banff  Springs,  Troon 
North,  Cog  Hill,  Devil's  Island, 
The  Belfry.  Paket  3;  Pinehurst, 
Riviera,  Harbour  Town,  Bounti- 
ful,  Barton  Creek.  I  inks  LS-Gol- 
fer  kommen  in  den  Genuß  bes- 
serer Grafik  und  von  mehr  De- 
tails -  alle  Kurse  wurden  eigens 
für  den  neuen  Golfsimulations- 
Stondard  überarbeitet.  Eindeuti- 
ges PC  Games-Fazit:  wer  einen 
Kurswechsel  braucht,  kommt  an 
den  Five  Packs  nicht  vorbei,  (pm) 


Die  Inselansicht  bleibt  weiterhin  auf 
640x480  Bildpunkte  beschränkt. 

Jedes  Jahr  das  gleiche  Problem: 
wie  finanziere  ich  meinen  Som- 
mer-Urlaub? Nicht  einer  gewis- 
sen Geschäftstüchtigkeit  ent- 
behrt dabei  die  Methode  der 
Sunflowers-Crew:  zum  Stück- 
preis von  fünf  Mark  wurden 
sechs  (in  Zahlen;  6)  neue  Sze- 
narien gehobenen  Schwierig- 
keitsgrads für  Holiday  Island 
auf  eine  CD-ROM  gepackt.  Bei- 
spielsweise sollen  Sie  innerhalb 
von  20  Jahren  aus  vier  Inseln 
(Sylt,  Amrum,  Föhr  und  Lange- 
neß)  eine  einzige  machen. 
Oder  binnen  1  5  Jahren  5.000 
Camper  auf  ihr  lauschiges  Ei- 
land locken.  Also  Aufgabenstel- 
lungen, die  sich  durch  ein 
Höchstmaß  an  Originalität  aus- 
zeichnen und  niemals  nicht  mit 
einem  schmucken  Editor  unter 
fünf  Minuten  kreiert  werden 
könnten.  Letzterer  hat  offen- 
sichtl  ich  aus  Plalzgründen  nicht 
mehr  auf  die  CD  (Datenmenge 
<  7  MB)  gepaßt.  Immerhin:  das 
Preis-Leistungs-Verhältnis  er- 
fährt eine  fundamentale  Auf- 
wertung durch  zwei  pfiffige  Au- 
dio-Tracks im  rehxten  Reggae- 
Sound.  (pm) 


Die  isometrisdieii  Levels  werden  stetig 
komplexer  und  ansprvdisvoller. 

Was  um  Himmelswillen  ist  ein 
Gubble?  Diese  Frage  haben 
wir  uns  sicher  alle  schon  ein- 
mal gestellt  -  sie  wird  endlich 
vom  gleichnamigen  Spiel  von 
CDV  beantwortet.  Sie  steuern 
so  einen  seltsamen  Gubble  mit 
riesigen  abstehenden  Ohren 
über  einen  Planeten,  auf  dem 
böse  Piraten  die  armen  Zym- 
bots  festgeschraubt,  genietet 
und  genagelt  haben.  Sie  flitzen 
also  in  den  insgesamt  1  50  Le- 
vels umher  und  suchen  das 
passende  Werkzeug,  wie 
Hammer  oder  Schraubenzie- 
her, um  die  Befestigungen  zu 
lösen.  Nachteil  sind  allerdings 
Roboter,  Zahnräder  und  ande- 
re Widrigkeiten  im  Leben  eines 
Gubble-Handwerkers,  denn 
bei  jeder  Berührung  verliert 
unser  Gubble  sein  Werkzeug 
und  einen  Teil  seiner  Energie. 
Ist  die  Kraft  gleich  Null,  geht 
unser  Held  den  Weg  alles  Irdi- 
schen. Grafik  und  Sound  sind 
für  ein  Denkspiel  erfreulich  gut, 
und  das  Leveldesign  durchaus 
gelungen,  obwohl  sich  trotz  al- 
lem der  Suchtfaktor  etwas  in 
Grenzen  hält.  (fs) 


Müde  Grafik  und  mäßige  Sprachaus- 
gabe schrecken  Prof  is  ab. 

Huch,  Terroristen  haben  Ome- 
ga geklaut!  Diese  „schrecklich- 
ste Waffe  aller  Zeiten"  muß 
natürlich  schnellstmöglich  ge- 
funden werden,  deshalb  bleibt 
die  Aufgabe  an  Superagent 
Andrews  hängen,  einem  zyni- 
schen Schnüffler  mit  dem  aus- 
geprägten Hang  zu  Selbstge- 
sprächen. Superspy  wurde  mit 
dem  Macromedia  Director  ent- 
wickelt und  bietet  neben  den 
bekannten  Adventure-Zutaten 
wie  Inventar,  vielen  Objekten 
und  Gesprächen  mit  Dritten 
auch  einige  Action-Elemente. 
In  manchen  Szenen  müssen  Sie 
mit  der  Maus  auf  die  Gangster 
feuern  oder  auf  Videobändern 
bestimmte  Personen  markieren. 
Die  Grafiken  sind  Standbilder, 
in  die  mäßig  animierte  Figuren 
im  Cartoonstil  einkopiert  wer- 
den, die  außerdem  etwas  steril 
wirken.  Die  deutsche  Sprach- 
ausgabe ist  relativ  gelungen, 
ober  wie  alle  Soundeffekte 
hängt  sie  den  Animationen  im- 
mer etwas  hinterher.  Die  Rätsel 
sind  für  Profis  lächerlich  leicht, 
Einsteiger  könnten  durchaus 
Freude  haben.  (fs) 
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PC  GAM 


Woll-Hats 

mit  gesticktem  PC  GAMES  Logo 

Größen:  Einheitsgröße 
Farben:     oliv  oder  schwarz 


Baseballcaps 

mit  gesticktem  PC  GAMES  Logo 

Größen:   Einheitsgröße,  verstellbar 
Farben:    stone  mit  schwarzem  Schild 
oder  nur  schwarz 


DM 


49,- 


DM 


39,- 


TEST  YOUR 


COMPATIBILITY 


Kapuze  mit  Reißverschluß 
mit  gesticktem  PC  GAMES  Logo 

Größen:   nur  S  möglich 
Farben:    schwarz,  oliv 
Backprint:  in  6  Varianten  möglich 
(siehe  unten);  auch 
ohne  Backprint  möglich 


DM  79^- 

(ohne  Backpnnt) 
DM  89i- 

(mit  Backprint) 


1 


Endlich  ist  es  soweit,  für  alle  PC  GAMES  Fans  nun  die  PC  GAMES  Kollektion,  mit  gestick- 
tem PC  GAMES  Logo  auf  den  Vorderseiten  und  6  möglichen  Motiven  auf  der  Rückseite 
der  Shirts  (siehe  Backprints).  Wer  kein  Motiv  auf  der  Rückseite  haben  möch- 
te, kann  sein  Shirt  auch  „nur"  mit  Logo  bestellen.  Alle  Stücke  in 
I     Super-Qualität  zum    X  Freundschaftspreis! 


V-Necks 

mit  gesticktem 
PC  GAIVIES  Logo 

Größen:  Freesize  (X-XL),  8 
Farben:    stone,  schwarz, 
oliv 

Backprint:in  6  Varianten 
möglich  (siehe 
unten);  auch  ohne 
Backprint  möglich 

DM  49,- 

(ohne  Backprint) 

DM  59.- 

(mit  Backprint) 


DM 

(ohne  Backpnnt) 

DM  89,- 

(mit  Backprint) 


Kapuzensweater 
mit  gesticktem  PC  GAMES  Logo 

Größe:     nur  XL  möglich 
Farben:    stone,  schwarz,  oliv 
Backprint:  in  6  Varianten  möglich  (siehe  unten); 
auch  ohne  Backprint  möglich 


BESTELLSCHEI 


Meine  Adresse  (bitte  in  Druckschrift  ausfüllen!): 


Name,  Vorname 


Straße,  Haus-Nr. 


PLZ,  Wohnort 


Hierm'rt  bestelle  ich: 


Nummer  5 


Stck. 

Produkt 

Backprint-Nr. 

Farbe 

Größe 

Preis 

Wollhat 

nicht  möglich 

Einheitsgröße 

Gaseballcap 

nicht  möglich 

Einheitsgröße 

Kapuzensweater 

nur  XL  möglich 

V-Neck 

Freesize  (X-XL) 

V-Neck 

S 

Kapuze  m.  ReBverschluB 

nur  S  möglich 

zuzüglich  Versandkosten  DM  6,50 

DM  6,50 

GESAMTBETRAG: 

Bitte  Gesamtbetrag  per  Verrechnungsscheck  oder  bar  mit  dem  ausgefüllten  Coupon  an  nachstehende 
Adresse  schicken:  Compulec  Verlag,  Isarstr.  32-34,  LESERSERVICE,  90451  Nürntierg.  Bitte  beach- 
ten Angebot  gilt  nur  im  Inland.  Partien  sind  aus  drucktechnischen  Gründen  nicht  veibindlich. 


SPECIAL 

Herbert  Perez'  Tagebuch  zu  Stratosphere 

Palitikt/erdra 


Wie  schon  im  vergangenen  Monat  berichtet  Herbert  Perez 
auch  in  dieser  Ausgabe  über  die  neuesten  Entwicklungen 
bei  Stratosphere.  Nachdem  das  alte  Interface  abgelehnt 
wurde,  droht  nun  der  Story  das  gleiche  Schicksal. 


28.  Februar.  Die  Hintergrund- 
story bleibt  ein  Problem  -  es 
macht  einfach  nicht  Klick.  Die 
bösen  Jungs  erscheinen  nicht 
böse  genug  und  die  Guten  sind 
nicht  ausreichend  gut.  Die  Story 
ist  nur  ein  kleiner  Teil  des  Spiels, 
aber  sie  verknüpft  die  einzelnen 
Missionen,  Man  muß  dem  Spie- 
ler schon  einen  guten  Grund 
geben,  auf's  Spielfeld  hinaus- 
zugehen und  sich  gegenseitig 
umzubringen.  Ich  habe  einen 
Schriftsteller  angeheuert,  damit 
er  sich  das  Skript  ansieht  und 
sein  Glück  daran  versucht.  Er 
hat  eine  Menge  Erfahrung  und 
hat  schon  Skripts  zu  AD&D- 
und  Star  Trek-Spielen  geschrie- 
ben. Ich  hoffe,  er  kann  die 
schwachen  Punkte  der  Hinter- 
grundgeschichte finden  und 
ausmerzen. 

4.  März.  Ich  habe  gerade  einen 
Brief  von  den  Programmierern 
erhalten,  in  dem  sie  mir  mittei- 
len, daß  sie  unbedingt  die  Fra- 
merate des  Spiels  erhöhen  müs- 
sen. Im  Augenblick  läuft  das 
Spiel  zu  langsam  und  sieht  sehr 
abgehackt  aus.  Zu  jeder  Zeit 
können  riesige  Berge  auf  dem 
texturierten  Untergrund  auftau- 
chen, und  alle  feindlichen  Forts 
fliegen  in  Echtzeit  berechnet 
umher.  Jedes  Fort  hat  Dutzende 
von  Kampfeinheiten,  jede  aus 
individuellen  3D-Modellen  auf- 
gebaut, mit  fünf  bis  sieben  ein- 
zigartigen Texturen  bedeckt  und 
größtenteils  auch  noch  ani- 
miert. Nimmt  man  noch  Musik, 
Sprachausgabe,  Zielhilfen  so- 
wie Regen  und  Schnee  hinzu. 


ergibt  das  eine  Menge  Arbeit 
für  jede  heute  erhältliche  CPU. 
Wenn  wir  die  Spielgeschwin- 
digkeit in  den  nächsten  Mona- 
ten nicht  verdoppeln  können,  ist 
das  Projekt  zum  Scheitern  ver- 
urteilt. 

Aber  keine  Angst  -  die  Pro- 
grammierer haben  einen  Plan! 
Dieser  beinhaltet; 
„Verzichten  auf  die  Perspektiv- 
korrektur der  Berge  und  Model- 
lierung aus  mehr  Dreiecken, 
damit  man  das  nun  entstehende 
Verkrümmen  vermindert." 
„Minimieren  des  Direct3D-Ma- 
terials,  das  die  modellierte  Welt 
benötigt. " 

„Zusammenfassen  der  einzel- 
nen Projektile  zu  größeren  Feu- 
ersalven." 

„Uberarbeiten  der  Nebelalgo- 
rithmen an  den  Bergspitzen,  um 
die  gesamte  Berechnung  des 
Nebels  zu  beschleunigen." 
OK,  ich  glaube,  das  reicht  erst 
einmal.  Ehrlich  gesagt  habe  ich 
die  Dokumentation  jetzt  dreimal 
gelesen,  ohne  eine  Ahnung  zu 
haben,  wovon  sie  eigentlich  re- 
den. Alles,  was  wir  für  sie  tun 
können,  ist,  sie  mit  Cola  Light 
und  Chips  zu  versorgen  und  ih- 
nen und  uns  kräftig  die  Dau- 
men zu  drücken. 

5.  Mörz.  Ich  erhalte  einen  Dum- 
my  von  dem  neuen  Spiel-Inter- 
face. Es  sieht  gut  aus,  es  ist 
übersichtlich,  es  ist  farblich  ge 
lungen  und  es  scheint  alles  zu 
können,  was  wir  von  ihm  er- 
warten. Das  Problem  ist,  daß  es 
sich  nur  um  ein  Bild  handelt, 
nicht  funktioniert  und  definitiv 


Do  die  alte  Story  bereits  im  Fantasy- 
Bereich  zu  finden  war,  ist  eine  Neu- 
ausrichtung kein  Problem. 


Das  Interface  wirkt  zwar  übersichtlich,  der  Sinn  zahlreicher  Schalter  er- 
schliefll  sich  aber  erst  durch  das  Studium  des  Handbuchs. 


auch  die  nächsten  drei  Wochen 
nicht  funktionieren  wird.  Wenn 
das  Interface  Schwierigkeiten 
macht,  müssen  wir  sie  aber  jetzt 
herausfinden,  da  wir  später  kei- 
ne Zeit  haben  werden,  sie  zu 
beseitigen. 

Ich  drängte  alle  in  meinem 
Team  dazu,  sich  das  Interface 
anzusehen  und  mir  zu  sagen, 
was  sie  davon  halten.  Natürlich 
gab  es  Schalter,  deren  Funktion 
nicht  sofort  klar  war.  Die  Frage 
ist,  wie  man  deren  Funktion  je- 
dem klarmacht,  wenn  es  so  vie- 
le Schalter  und  so  wenig  Platz 
für  sie  auf  dem  Bildschirm  gibt. 

7.  März.  Heute  hatte  ich  eine 
interessante  Unterhaltung  mit 
unserem  Skriptschreiber.  Er  war 
der  Meinung,  daß  die  aktuelle 
Hintergrundstory  zu  politisch  sei 
-  die  Opposition  kämpft  um  die 
Regierungsübernahme.  Er 
schlug  vor,  der  Story  einen  „my- 
thischen" Anstrich  zu  verpas- 
sen: die  Spielcharaktere  sollten 
eher  von  menschlichen  Leiden- 
schaften wie  Habgier,  Liebe 
oder  Haß  getrieben  werden  als 
von  einer  politischen  Gesin- 
nung. Also  sehen  wir  uns  jetzt 
in  griechischen  Mythen,  Fabeln 
und  sogar  Märchengeschichten 


Die  Artworks  wurden  direkt  aus  dem 
Spiel  Übernommen  und  kaum  überar- 
beitet. Ob  diese  Qualität  erhalten 
werden  kann,  ist  noch  fraglich. 

nach  Inspirationen  um.  Wegen 
der  Art  des  Spiels  muß  die 
Story  ziemlich  kompakt  und  ge- 
radlinig sein,  gleichzeitig  muß 
der  Spieler  mehr  hineininterpre- 
tieren können,  als  wir  ihm  vor- 
geben. Eigentlich  brauchen  wir 
einen  Dörth  Vader  und  einen 
Luke  Skywalker.  In  solchen  Zei- 
ten beginne  ich,  die  Copyright- 
Gesetze  wirklich  zu  hassen. 

Herbert  Perer  ■ 
(Producer  Stratosphere) 
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Es  ist  ziemlich  genau 
ein  Jahr  her,  seit  Chris 
Roberts,  Schöpfer  der 
Wing  Commander- 
Serie  und  Spiele- 
Programmierer  der 
ersten  Stunde,  Ori- 
gin/EA  verlassen  hat, 
um  sein  eigenes  Unter- 
nehmen zu  gründen. 
Obwohl  er  in  dieser 
Zeit  keine  Inter- 
views gab,  kur- 
sierten die  toll- 
^  sten  Gerüchte 
um  seine  neue 
Firma.  Im  folgen- 
den Gespröch 
bricht  Chris  Ro- 
berts endlich  sein 
Schweigen  und 
erzählt  uns  alles 
Wissenswerte 
über  die  Zukunft 
von  Digital  Anvil. 

von  Markus  Krichel 


Interview:  Chris  Roberts 


Nachdem  Du  Ori^n  verlas- 
sen hast,  wurden  natürlich 
sofort  die  tollsten  Gerüchte 
verbreitet:  „Chris  Roberts 
will  sich  das  Spotlight  nicht 
mit  Lord  British  teilen,  hat 
Starallüren,  überzogene 
Gehaltsforderungen."  Ist 
da  was  dran? 

Ich  wollte  mich  schon  vor  fünf 
Jahren  selbständig  machen, 
ober  dann  kam  die  Fusion 
von  Origin  mit  Electronic  Arfs 


und  ein  neuer  Vier-Jahres- 
Vertrag  dazwischen,  der  letz- 
tes Jahr  auslief.  Spiele  ent- 
wickeln ist  ein  kreativer  Pro- 
zeß, und  in  einem  riesigen 
Unternehmen  wie  Electronic 
Arts  muß  man  sich  zu  sehr 
den  eingefahrenen  Strukturen 
anpassen.  Solange  Du  Wing 
Commander  17oderCru- 
sader21  machen  willst,  ist 
alles  bestens.  Aber  sobald  Du 
etwas  Neues  anfangen  möch- 


test, gehen  die  Lichter  auf  rot. 
Die  Qualität  eines  Spiels 
hängt  vom  Entwicklerteam 
ab,  und  dieses  Team  sollte 
klein  und  innovativ  sein. 

Das  bedeutet  allerdings  auch 
längere  Entwicklungszeiten, 
oder? 

Bei  Origin  hatte  ich  Design- 
teams, die  30  oder  40  Mann 
stark  waren.  Davon  waren 
sechs  ständig  abwesend  und 


zehn  andere  auf  der  Suche 
nach  einem  neuen  Job.  Klei- 
nere Teams,  in  denen  sich  je 
der  voll  einbringt,  sind  effek- 
tiver und  erfolgreicher. 
Designteams  sollten  daher 
auch  direkt  vom  Erfolg  eines 
Spiels  profitieren!  Wenn  eine 
Million  Spiele  verkauft  wer 
den,  sollte  sich  das  auf  den 
Konten  aller  Beteiligten  be- 
merkbar machen.  Bei  Electro- 
nic Arts  ist  das  nicht  der  Fall, 
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da  bist  Du  nur  ein  Angestell- 
ter. Und  genau  das  ist  doch 
der  Grund,  warum  so  viele 
Designer  ständig  wechseln 
oder  ihre  eigene  Firma  grün- 
den. Das  will  ich  bei  Digital 
Anvil  vermeiden.  Die  Firma 
gehört  den  Angestellten,  per- 
sönlicher Einsatz  wird  hono 
riert.  Natürlich  muß  man 
auch  was  können,  und  Digital 
Anvil  hat  meiner  Ansicht  nach 
die  talentiertesten  Mitarbeiter. 


Regisseur  von  „El  Mariacchi"  Geld  könnte  ich  heute  fünf 
und  „From  DuskTil  Dawn"...     Spiele  machen.  Also:  Fu 


Ich  bin  mit  Robert  seit  fünf 
Jahren  befreundet  und  halte 
ihn  für  einen  der  besten  Re- 
gisseure in  Hollywood.  Er  hat 
die  Gabe,  wirklich  interes- 
sante Geschichten  zu  er- 
zählen und  diese  originell  zu 
präsentieren.  Die  Zusammen- 
arbeit wird  so  aussehen,  daß 
Robert  einen  Film  dreht  und 
gleichzeitig  Videos  für  eines 
unserer  Spiele  produziert.  Er 
wird  natürlich  auch  an  der 
Entwicklung  und  dem  Design 
des  Spiels  beteiligt  sein. 


Als  da  wären? 

Tony  Zurevec,  der  geistige 
Vater  der  Crusader-Serie. 
John  Miles,  der  beste  Sound 

mann  der  Branche.  Marten  Und  wie  sieht  es  mit 

Dovies,  der  frühere  Manager  Deinen  eigenen  Plänen  fürs 

von  Origin,  kümmert  sich  um  Filmemachen  aus? 

den  geschäftlichen  Teil.  Auf  Im  Moment  konzentriere  ich 

der  Designer-  mich  aufs 

Seite  hoben  ^^^ing  Commander  ^p'"'^'^^- 

wir  dann  chen.  Alles 

noch  CO         gehört  mir  halt  „.j^^^ 

zwölf  weitere  nicht  mehr.  "  gibt  sich.  Ich 
Mitarbeiter, 


von  denen  die  meisten  an 
meinen  früheren  Spielen  be 
teiligt  waren.  Alles  erfahrene 
Leute,  von  denen  jeder  an 
mindestens  zwei  Hitspielen 
beteiligt  war.  Und  natürlich 
mein  Bruder  Erin,  der  gerade 
Privoteer:  The  Dorkening  ab- 
geschlossen hat. 

Und  wie  läuft  die 
Zusammenarbeit  unter 
den  Brüdern? 

Erin  und  ich  wollten  immer 
schon  etwas  gemeinsam  ma- 
chen. Allerdings  wollte  er  sich 
erst  seine  Sporen  verdienen, 
deshalb  ging  er  zurück  noch 
England,  um  Privoteer  alleine 
und  unabhängig  von  mir  und 
Origin  zu  produzieren.  Jeder 
weiß,  daß  Erin  ein  hervorra- 
gender Designer  und  Pro- 
grammierer ist,  ober  es  war 
wichtig  für  ihn,  sich  das  auch 
selbst  zu  beweisen. 

Und  dann  wäre  da  noch 
Robert  Rodriguez,  der 


gibt  sicr 
glaube  noch 
wie  vor,  daß  Video  einen 
Platz  in  Computerspielen  hat, 
solange  es  gut  gemacht  ist 
und  sich  nahtlos  in  die  Story 
einfügt.  Außerdem  ist  es 
praktischer  und  billiger  als 
handgezeichnete  Animatio- 
nen. Budgets  wie  das  für 
V^ing  Commander  habe  ich 
sowieso  nicht  mehr.  Für  das 


Motion  Video  wird  auch  in 
der  Zukunft  fester  Bestandteil 
in  meinen  Spielen  sein! 

Laß  uns  noch  kurz 
auf  die  Vergan- 
genheit zurück- 
kommen. Vor 
zwei  Jahren 
hast  Du  mir 
erzählt,  daß 
Du  eine  neue 
Fantasy-Serie, 
basierend  auf 
den  Silverheart- 
Büchern  von  Michael 
Moorcock,  entwickeln 
willst. 

Ich  hoffe  sehr,  daß  wir 
Silverheort  in  der  nahen 
Zukunft  in  Angriff  neh- 
men können.  Dazu  ist  es 
allerdings  erforderlich, 
die  Lizenz,  die  bei  EA 
liegt,  zurückzukaufen. 
Das  sollte  allerdings  ge- 
lingen, da  ich  nicht  glaube, 
daß  EA  das  Spiel  ohne  mich 
entwickeln  wird.  Marten  Da- 
vies  wird  EA  hoffentlich  in 
den  nächsten  Monaten  dazu 
bewegen,  uns  die  Rechte  zu 
überlassen.  In  diesem  Fall 
würden  wir  sogar  noch  die- 
ses Jahr  beginnen.  Sil- 
verheort liegt  mir  persönlich 


Chris  Roberts  und  Tom  Wilson  bei  den  Aufnahmen  zu  WIng  Commander  3. 
Audi  in  Zukunft  möchte  Chris  Video-Sequenzen  in  seinen  Spielen  verwenden. 


ffFull  Motion  Video 
wird  auch  in  der 
Zukunft  fester 
Bestandteil  in 
meinen  Spielen 
sein!'* 


sehr  am  Herzen,  insbesonde- 
re weil  ich  bereits  so  viel 
Arbeit  in  das  Spiel  investiert 
habe. 

Da  wir  gerade  über  Dinge 
sprechen,  die  Dir  am  Herzen 
liegen.  Tut  es  Dir  nicht  ein 
bißchen  weh,  daß  Du  kein 
Wing  Commander  mehr 
produzieren  kannst? 
Dos  tut  sogar  verdammt  weh, 
ober  Wing  Commander 
gehört  mir  holt  nicht  mehr. 
Dafür  habe  ich  jetzt  die  Gele- 
genheit, etwas  Neues  zu  pro- 
duzieren. Irgendwann  verlas- 
sen olle  Kinder  mal  dos  El- 
ternhaus; damit  muß  man 
leben.  Origin  arbeitet  bereits 
an  einer  neuen  Folge,  die 
man  zu  Weihnachten  veröf- 
fentlichen will. 
Ich  hoffe  nur,  daß  EA  dem 
neuen  Team  genug  Zeit  läßt, 
einen  würdigen  Nachfolger 
zu  produzieren.  Ansonsten 
wünsche  ich  ollen  Beteiligten 
viel  Glück. 
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SPECIALI 


Die  Spiele 


PCG:  Ok,  und  jetzt  wollen  wir  alles  über  die  neuen  Produkte  von  Digi- 
tal Anvil  wissen.  Und  bitte  nicht  den  üblichen  PR-Hype,  den  man  sow/e- 
äo  auf  jeder  Webseite  nachlesen  kann! 

Chris  (lacht):  ...dann  muß  ich  ja  wohl.  Also:  Wir  arbeiten  zur  Zeit  an 
drei  Produkten,  Erin  und  ich  arbeiten  momentan  «n  einem  Spiel  mit 
dem  vorläufigen  Titel.. . 

Freelancer 

Freelancer  ist  ein  Weltraumabenteuer 
der  nächsten  Generation.  Es  handelt 
sich  um  ein  Spiel  mit  einer  frei  navigier- 
baren Spielumgebung,  in  der  man 
kämpfen  oder  Handel  betreiben  kann. 
Der  Unterschied  zu  vergleichbaren  Spie- 
len, wie  Privateer,  besteht  darin,  daß 
Freelancer  Teil  eines  ständig  expandieren- 
den Online-Universums  sein  wird.  Hier- 
zu wird  den  Spielern  ein  Webserver, 
vergleichbar  mit  Battle.Net  für 
Diablo,  zur  Verfügung  gestellt. 
Charaktere  aus  dem  normalen 
Stand-Alone-Game  können 
mit  «llen  Statistiken  und 
Schiffen  im  Online-Spiel 
übernommen  werden. 
Der  einzige  Unterschied 
zwischen  Online  und 
Offline  besteht  darin, 
daß  man  im  Online-Spiel 
gegen  oder  mit  menschlichen 
Gegnern  spielt.  Das  Online-Uni- 
versum unterliegt  ständigen  Ver- 
änderungen. Es  können  Kriege 
oder  Hungersnöte  ausbrechen 
und  Spieler  müssen  sich  den 
jeweiligen  Situationen  anpas- 
sen. Dadurch  ergibt  sich  ein 
selbstregulierender  „Spiele- 
Organismus",  in  dem  man 
ständig  mit  neuen  Situationen 


konfrontiert  wird.  Darüber  hinaus  wurde  eine  Hintergrundgeschichte 
eingewebt,  in  der  jeder  User  eine  eigene  Rolle  spielt  und  somit  deren 
Ausgang  beeinflussen  kann",  umschreibt  Chris  Roberts  das  Konzept 
von  Freelancer. 

„Wir  arbeiten  an  einer  neuen  Benutzeroberfläche,  die  wesentlich  einfa- 
cher ist  als  beispielsweise  die  in  Wing  Commander  und  mit  dem  Spie- 
ler wächst  Die  ersten  Schiffe  sind  extrem  einfach  zu  kontrollieren  und 
verfügen  nur  über  die  noiwendigsten  Komponenten.  Danach  wird  die 
Schwierigkeitsstufe  stetig  ansteigen,  aber  das  Interface  wird  so  intuitiv 
sein,  daß  man  eigentlich  gar  kein  Handbuch  brauchen  wird." 

Conquest 

„Unser  zweiter  Titel  wird  ein  3D-Echtzeit-Strategiespiel  unter  dem  Ar- 
beitstitel Con«(uest,  Auch  hier  wird  es  sich  um  ein  Weltraumspiel  han- 
deln. Man  beginnt  auf  einem  unerforschten  Planeten,  baut  Wohnein- 
heiten, Forschungszentren  und  sucht  nach  Bodenschätzen.  Im  Gegen- 
satz zu  anderen  Spielen,  in  denen  der  Spieler  alle  Einheiten  individuell 
kontrolliert,  übernimmt  man  im  strategischen  Teil  von  Conquest  die  Auf- 
gaben eines  Flottenadmirals.  Während  der  Schlachten  können  dann 
nur  noch  generelle  Anweisungen  erteilt  werden.  Alle  Kampfhandlungen 
laufen  aufgrund  der  gegebenen  Marschrouten  ab  und  werden  visuell 
so  dargestellt,  wie  man  es  aus  'Die  Rückkehr  der  Jedi  Rilter'  kennt. 
Conquest  wird  mit  ziemlicher  Sicherheit  ein  reines  Multiplayer-Spiel 
werden." 

Battie  Cor 

„Tony  Zurovec  arbeitet  an  einem  futuristischen  Spiel,  das  sich  ein  wenig 
an  dem  Klassiker  Cor  Wars  orientiert.  Es  spielt  sich  in  der  nahen  Zu- 
kunft ab,  ca.  50  Jahre  nach  unserer  Zeit,  in  einem  Universum,  das 
dem  der  Mad  Max-Filme  nicht  unähnlich  ist.  Der  Spieler  fährt  von  der 
Ost-  zur  Westküste  der  Vereinigten  Staaten,  sorgt  für  Ordnung  und 
bekämpft  Syndikate.  Die  Städte  sind  autonom  und  unterliegen  alle 
ihren  eigenen,  meist  kriminellen  oder  despotischen  Gesetzen.  Es  han- 
delt sich  um  ein  3D-Spiel  aus  der  Sicht  des  Betrachters  mit  sehr  detail- 
lierten 3D-Objekten,  wie  beispielsweise  Fußgänger,  die  man  über  den 
Haufen  fahren  will,  Gebäude  oder  die  Kampffahrzeuge  der  Gegner. 
Das  Auto  dient  als  Waffe  und  wird  im  Verlauf  des  Spiels  immer  moder- 
ner, schneller  und  gefährlicher.  Wie  alle  Digital  Anvil-Produkte,  wird 
auch  dieses  über  Füll  Motion  Video-Sequenzen  und  eine  durchdachte 
und  packende  Handlung  verfügen," 


Erin  Roberts  wollte  sich  erst  „seine 
Sporen  verdienen",  bevor  er  mit 
Chris  eine  Firmo  gründete. 

Am  Anfang  sab  es  fast  so 
aus,  als  würde  EA  Eure 
neuen  Produkte  vertreiben. 
Dann  kam  quasi  über  Nacht 
Microsoft  ins  Spiel... 


Korrekf.  Microsoft  ist  ein  Teil- 
haber in  Digital  Anvil  und 
wird  unseren  Vertrieb  über- 
nehmen. Microsoft  hat  jedoch 
keinen  Einfluß  auf  den  kreati- 
ven Prozeß.  Wir  haben  ein 
Vertriebsabkommen  für  die 
ersten  beiden  Produktzyklen, 
d.  h.  die  ersten  fünf  bis  sechs 
Spiele,  abgeschlossen. 

Habt  Ihr  schon  mal  daran 
gedacht,  eine  Partnerschaft 
mit  Intel  einzugehen.  Immer- 
hin haben  Deine  Spiele  in 
der  Vergangenheit  Tausende 
von  Fans  von  der  Notwen- 
digkeit eines  Prozessor- 
Upgrades  überzeugt? 


Das  versuchen 
wir  gerade! 
Allerdings  ist 
Intel  nicht  so 
kooperativ,  wie 
wir  uns  das  vor- 
gestellt hatten, 
daher  reden  wir 
auch  mit  ande- 
ren Herstellern. 


„Die  Oualität 
eines  Spiels 
ttängt  t/am 
Entwvicliler- 


Chris,  vielen 
Dank  für  dieses 
Gespräch.  Damit  sollten  alle 
Gerüchte  und  Phantastereien 
um  Deine  und  die  Zukunft 
von  Digital  Anvil  wohl 
endgültig  aus  der  Welt 
geschafft  sein. 


Die  deutsche 
Spielergemeinde 
hat  mich  bisher 
immer  unter- 
stützt und  sehr 
zum  Erfolg  mei- 

team  »1»,  und      Spiele  bei- 

dieseS  Team    getragen.  Ich 

sollte  Mein  ^'^^ 

das  auch  in  der 
Zukunft  für  Digi- 
tal Anvil  fort- 
setzt, wenn  wir 
Ende  nächsten  Jahres  unsere 
ersten  Titel  veröffentlichen. 
Wir  werden  unser  Bestes  tun, 
niemanden  zu  enttäuschen. 
Vielen  Dank  für  das 
Gespräch,  Chris. 


und  innm/atit/ 
sein.  ** 
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SPECIAL 


Die  Echfzeit-Strategiespiele  1 997 


Spatmrupp 


Alarmstufe  Rot:  über  ein  Dutzend 
neuer  Echtzeit-Strategiespiele 
wird  allein  1 997  über  die 
Händlerregale  hereinbrechen. 
Kaum  ein  Hersteller,  der  mo- 
mentan kein  Programm  mit 
Echtz  eit-Touch  entwickelt, 
kaum  ein  Leserbrief,  in  dem 
nicht  nach  dem  aktuellen 
Stand  der  Dinge  in  Sachen 
Command  &  Conquer  3  (!], 
StarCraft  oder  Dominion  gefragt 
wird.  Die  Folge:  die  Vielfalt  an 
geplanten  Titeln  ist  nahezu  unüber- 
schaubar geworden.  Warbreeds  und 
War  Inc.,  Dark  Colony  und  Dark  Reign  - 
wer  soll  da  noch  durchblicken?  Zeit  für  ei- 
ne Bestandsaufnahme:  die  spannendsten  Inno- 
vationen, die  technisch  herausragendsten  Entwick- 
lungen, die  abenteuerlichsten  Features  auf  einen  Blick 
Welches  Spiel  tritt  die  Nachfolge  von  Command  &  Conquer  und 
WarCraft  2  an?  Von  Petra  Maueröder 


Der  Tc#endrang  der  Her- 
steller kommt  natürlich 
nicht  von  ungefähr: 
WarCraft  2  hat  sich  laut  Bliz- 
zard in  den  ersten  drei  Mona- 
ten weltweit  mehr  als  500.000 
mal  verkauft,  Weslwood  mel- 
det für  Command  &  Conquer  2 
gar  1 ,5  Millionen  Exemplare 
innerhalb  von  vier  Wochen. 
Allein  in  Deutschland  sollen 
„Der  Tiberiumkonflikt"  und  die 
Mission-CD  „Der  Ausnahme- 
zustand" nach  Herstelleranga- 
ben bislang  unglaubliche 
460.000  mal  über  die  Ladenti- 
sche gegangen  sein;  Alarmstu- 
fe Rot  hat  mittlerweile  450.000 
Fans  gefunden.  Verständlich 


also,  daß  angesichts  solcher 
Zahlen  in  vielen  Programmie- 
rer Augen  güldene  Dollar-Zei- 
chen aufblinken.  Dabei  kommt 
es  einigen  Nachzüglern  offen- 
bar gar  nicht  so  sehr  darauf 
an,  umwerfend  viel  Neues  in 
ihre  Programme  einzubauen. 
Es  genügt  bereits,  die  gesetz- 
ten Maßstäbe  zu  erfüllen.  In  ei- 
ner Pressemilteilung  zu  „Sea 
Wors"  verspricht  Sierra  zum 
Beispiel  „Echtzeit-Strategie,  die 
sich  auf  das  besinnt,  was  bei 
den  „zwei  anderen"  so  viel 
Spaß  gemacht  hat".  Und  wei- 
ter: „Viele  Mitbewerber  ver- 
nachlässigen die  Grundlagen 
des  Echtzeit-Genres  und  stre- 


ben Verbesserungen  in  Berei- 
chen an,  die  die  „zwei  ande- 
ren" für  ihren  Erfolg  nicht  ge- 
braucht haben."  Doch  auf  wel- 
che Spiele  lohnt  es  sich  zu 
warten?  Wir  haben  für  Sie 
vorsortiert  und  stellen  Ihnen  im 
folgenden  alle  relevanten  Pro 
gramme  vor,  die  Sie  voraus- 
sichtlich noch  in  diesem  Jahr 
kaufen  können.  Aufgrund  die- 
ser Beschränkung  fehlt  auch 
C&C:  Tiberium  Sun.  Zwar  gibt 
es  zu  diesem  Thema  viele 
Gerüchte,  aber  bislang  weder 
konkrete  Fakten  noch  Screen- 
shots. Fest  steht  nur:  C&C  3 
kommt,  und  zwar  definitiv  erst 
1 998.  Genauso  übrigens  wie 


WarCraft  3,  das  zwar  noch 
nicht  offiziell  angekündigt  wur- 
de, aber  dem  Gesetz  der  Serie 
nach  fast  schon  obligatorisch 
ist.  Beide  Hersteller  laborieren 
jedoch  derzeit  noch  an  „Altla- 
sten" (StarCraft  bzw.  Lands  of 
Lore  2  und  Blade  Runner),  die 
auf  jeilen  Fall  vorher  auf  den 
Markt  kommen  dürften.  Wor- 
auf wir  ebenfalls  weitgehend 
verzichtet  haben,  ist  die  lang- 
atmige Schilderung  der  oftmals 
entbehrlichen  Hintergrundsto- 
ries,  da  sich  die  hochdramati- 
schen Schwänke  um  allzu 
übermütige  Aliens  und  die  vom 
Aussterben  bedrohte  Mensch- 
heit doch  allzuoft  wiederholen. 
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Conquest  iarth 

PC  Games-Einschätzung: 

Conquesf  Earth  gehört  eindeutig  mit  zum 
Favoritenkreis.  Exzellente  Grafik  und  Un- 
mengen guter  Ideen,  die  auf  den  Anre- 
gungen und  Wünschen  absoluter  Echtzeit- 
Freaks  basieren,  sprechen  für  das  in  Kür- 
ze erscheinende  Programm. 

Nicht  Fred  vom  Jupiter,  sondern 
aggressive  Aliens  v«m  selben 
Gestirn  auf  der  Suche  nach  ei- 
ner zusätzlichen  Filiale  schauen 
auf  der  Erde  vorbei  und  wollen 
es  sich  hier  gemütlich  machen. 
Da  stören  eigentlich  nur  noch 
ein  paar  Millionen  Menschen  - 
also  weg  damit.  Gekämpft  wird 


in  30 
Metropolen, 
macht  insgesamt  60  Missionen, 
da  Sie  entweder  auf  Seiten  der 
Außerirdischen  oder  der  Erdlin- 
ge  kämpfen.  Die  Besucher  ver- 
fügen über  das  beneidenswerte 
Talent,  sich  in  jede  beliebige 
Einheit  zu  verwandeln.  Getreu 
dem  Motto  „Was  für  Pamela 
Anderson  gut  ist,  kann  für  uns 
nicht  schlecht  sein",  bauen  die 
Aliens  Silikon  ab,  während  sich 
die  Humans  ihre  Credits  u.  a. 


aus 
der 
Staats- 
kasse ho- 
en.  Conquest 
Earth  spielt  sich 
ebenso  wie  War- 
Craft  2  oder  Alarmstu- 
fe Rot  zu  Lande,  zu  Wasser 
und  in  der  Luft  ab,  glänzt  mit 
zoombarer  SVGA-Grafik  (Hi- 
Color-Qualität,  65.000  Farben) 
und  einer  überaus  flexiblen 
Steuerung.  Zwei  Beobachtungs- 
fenster a  \a  Die  Siedler  2  infor- 


mieren gestreßte  Kommandeure 
über  Vorgänge  an  frei  wählba- 
ren Orten.  Wie  geht's  der  Lieb- 
ings-Kompanie,  wie  ist  die  La- 
ge an  der  Front?  Fragen,  deren 
Beantwortung  ab  sofort  kein 
hektisches  Herumscrollen  mehr 
erfordert. 

Dark  Colony 

PC  Games-EinschätTung: 

Viele  optische  und  inhaltliche  Gemein- 
samkeiten mitSSIs  Warwind,  ohne  auf  ei- 
nem Gebiet  Maßstäbe  zu  setzen  Wird  j 
das  zähe  Gameplay  der  Befa-Verson 
noch  überarbeitet,  hat  Dark  Colony  we- 
gen der  ansonsten  soliden  Gestaltung 
dennoch  girfe  Chancen. 

Ein  Spiel,  bei  dem  man  seine 
Siedlung  auch  im  Dunkel  n  er- 
richten kann,  muß  ganz  einfach 
„Dark  Colony"  heißen.  So  ge- 


Nur  eines  von  vielen  sinnvollen  Conqjest  Earth-Feotures:  die  beiden  Beofaach- 
tungsfenster  liefern  Ihnen  Bilder  von  beliebigen  Nebenkriegsschauplätzen. 
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Leuchtende  Beispiele:  pompöse  Ex- 
plosionen tauchen  die  Umgebung  in 
gleißendes  Licht  (Dork  Colony). 


schehen  im  Falle  von  Gametek: 
Dark  Colony  umfaßt  sowohl 
Missionen  cm  hellichten  Tag  als 
auch  in  der  finsteren  Nacht. 
Gebaut  und  erforscht  wird  auf 
rund  30  verschiedenen  Plane- 
ten, mit  denen  die  menschlichen 
Bedürfnisse  (zusätzlicher  Le- 
bensraum, mehr  Rohstoffe)  be- 
friedigt werden  sollen.  Problem: 
die  dortigen  Außerirdischen 
wollen  ihren  Lebensraum  par^ 
tout  nicht  kampflos  heraus- 
rücken. Also  werden  die  geren 
derten  Einheiten  ausgepackt 
und  auf  die  gegnerischen  Stütz- 
punkte losgelassen.  Die  liebe- 
vollen Animationen  haben  fast 
schon  WarCraft  2-Niveau: 
wenn  eines  der  Fahrzeuge  sei- 
nen Geist  aufgibt,  zerfällt  es  in 
seine  Einzelteile,  und  die  Reifen 
kullern  über  den  Boden.  Mehre- 
re Zoomstufen  gewährleisten 
optimalen  Uberblick  in  jeder 
Phase  des  Spiels.  Besonders 
stolz  ist  Gametek  auf  das  exzes- 
siv eingesetzte  „Light-Sourcing"; 
wo  immer  etwas  explodiert 
oder  in  Flammen  aufgeht,  wird 
die  unmittelbare  Umgebung  mit 


„beleuchtet".  Bei  größeren  Aus- 
einandersetzungen ähnelt  das 
Bild  dann  auch  mehr  der  Büh- 
nenshow von  DJ  Bobo  als  ei- 
nem PC-Spiel:  Rauch  und  Nebel 
wabern  durch  die  Landschaft, 
Funken  sprühen  und  Lasersal- 
ven zischen  den  Einheiten  um 
die  Ohren. 

Dorfe  Reign: 

The  Future  of  War 

PC  Games-Einschätzung: 

Dark  Reign  überzeugt  auf  allen  Gebieten 
■  aus  jetziger  Sicht  der  mit  Abstand  viel- 
versprecbendäe  aller  mgestelllen  Titel. 

Was  tun,  wenn  im  97er-Relea- 
seplan  in  der  Spalte  „Genre" 
nirgendwo  die  magischen 
Worte  „Echtzeit-Strategie"  auf- 
tauchen? Vor  dem  Problem 
stand  auch  Activision  und  hat 
deshalb  Ende  letzten  Jahres 


kurzerhand  ein  fast  fertiges 
Spie!  des  australischen  Labels 
Auran  aufgekauft.  Titel:  Dark 
Reign.  Und  Dark  Reign  trägt 
seinen  Untertitel  „The  Future  of 
War"  (dt.  Die  Zukunft  des  Krie- 
ges) zu  Recht  -  kein  Mitbewer- 
ber bietet  so  viele  Innovationen 
in  einem  einzigen  Spiel.  Damit 
das  Ganze  auch  schön  spiel 
bar  bleibt,  sorgt  Ex-Blizzard- 
Mitstreiter  Ron  Miliar  (siehe  In- 
terview) für  den  nötigen 
Feinschliff.  Herzstück  des  Pro- 
gramms ist  eine  Engine,  die 
den  jeweiligen  „Bodenbelag" 
sowie  die  Höhenstufe  berück- 
sichtigt. Auf  einem  Berggipfel 
postierte  Artillerie-Einheiten 
können  nicht  nur  weiter  „se- 
hen", sondern  natürlich  auch 
weiter  feuern.  Wer  wissen 
möchte,  welche  Überraschun- 
gen sich  hinter  einem  Hügel 
verbergen,  muß  ihn  entweder 


Jede  Strategie  muß  auch  oui  die  je- 
weilige Landschaft  abgestimmt  wer- 
den (Dark  Reign). 


erklimmen  oder  außen  herum- 
fahren. In  Schützengräben 
oder  hinter  Bäumen  läßt  es 
sich  zudem  vortrefflich  ver- 
schanzen. Weitere  Konse- 
quenz: auf  Wüstensand  oder 
matschigem  Schnee  kommt  ein 
Transporter  bei  weitem  nicht  so 
schnell  voran  wie  auf  einer  ge- 
teerten Straße  -  wenn  über- 
haupt. Absolut  einzigartig:  die 
Einflußmöglichkeiten  auf  die  Kl 
jeder  einzelnen  Einheit.  Zwei 
Regler  beeinflussen  Mut  und 
Eigenhändigkeit,  d.  h.  ein  Krie- 
ger darf  im  Ernstfall  selbst  ent- 
scheiden, ob  er  lieber  den 
Rückzug  antritt  oder  Wider 
stand  leistet.  Ein  ausgeklügeltes 
Waypoint  System  mit  abspei- 
cherburen  Routen  ermöglicht 
sowohl  einfache  Patrouil- 
lengänge als  auch  bis  ins  De- 
tail durchgeplante  Groß-Of- 
fensiven. Auch  der  Multiplay- 
er-Modus  geht  weit  über  das 
Gewohnte  hinaus:  die  Parteien 
können  nicht  nur  Allianzen  bil- 
den, sondern  haben  optional 
auch  gegenseitigen  Zugriff  auf 
Geld,  Gebäude  und  Einheiten. 


Der  Missions-Editor  von  Dark  Reign  wird  wie  ein  Malprogramm  bedient  und 
ermöglicht  sogar  das  Gestalten  eigener  Einzelspieler-Karlen. 
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Dominion 

PC  Games-Einschätzung: 

In  Sachen  Präsentation  einfach  unschlag- 
bar Stimmen  leveldesign  und  Kl,  dürfte 
Dominion  locker  in  den  Referenz  Bereich 
vordringen 

Eigens  für  die  3D-Kampf  robo- 
fer-Schlachf  G-Nome  und  Do- 
minion hat,7th  Level  ein  kom- 
plettneues Universum  aus  dem 
Boden  gestampft.  Vier  Parteien 
mit  völlig  unterschiedlicfien 
Vor-  und  Nacfnteilen,  vier  Land- 
scfiaften  (Schnee,  Lavagestein, 
Gras,  Wüste)  und  über  50  Mis- 
sionen sind  nicfit  die  einzigen 
Pluspunkte,  die  Dominion  in  die 
Reihe  der  aussichtsreichsten 
Echtzeit-Strategiespiele  hieven. 
Abgesehen  von  Land-  und  See- 
streitkräften müssen  Sie  auf 
nichts  verzichten:  defensiv  ein- 
gestellte Basis- Architekten  unter 
den  Echtzeit  Fans  bauen  sich 
hermetisch  abgeriegelte  Trutz- 
burgen aus  jeweils  16  Gebäu- 
detypen, während  angriffslusfi- 
ge  Generäle  auf  ein  gutes  Dut- 
zend Soldaten,  Kampfroboter 


Die  hohen  Auflösungen  von  Dominion  haben  nicht  nur  ästhetische  Vorzüge: 
mehr  Pixel  pro  Bildschirm  bedeuten  nämlich  auch  besseren  Überblick. 


und  Fahrzeuge  zurückgreifen 
können  -  pro  Rasse!  Dazu 
gehören  zum  Beispiel  Einhei- 
ten, die  sich  unterirdisch  bis  in 
die  gegnerische  Basis  wühlen. 
Mittels  einer  mobilen  Plattform 
können  ganze  Truppenverbän- 
de in  Sekundenschnelle  von  ei- 
nem Ort  zum  anderen  gebeamt 
werden  -  Prädikat:  besonders 
effektiv.  Wenn's  sein  muß,  ge- 
hen die  Soldaten  auch  mal  in 
die  Knie  oder  robben  bäuch- 
lings voran,  um  einem  Kugel- 
hagel zu  entgehen.  Vcxi  eher 
untergeordneter  Bedeutung  ist 
der  wirtschaftliche  Aspekt:  Cre 
dits  werden  durch  den  bloßen 
Bau  von  Raffinerien  bereitge- 
stellt, während  die  Energie  aus 
Kraftwerken  kommt  und  via 
Transformatoren  in  alle  Winkel 
der  Republik  transferiert.  Der 


eigentliche  Clou  an  Dominion: 
feingliedrige,  perfekt  gerender- 
te  Grafi  k  in  einer  Qualität,  die 
derzeit  ihresgleichen  sucht.  Die 
passende  Grafikkarte  und 
RAM-Ausstattung  vorausge- 
setzt, ist  eine  Auflösung  von  bis 
zu  1.280  X  1.024  Bildpunkten 
keine  Utopie.  Aber  auch  in  den 
drei  niedrigeren  Auflösungen 
(640  X  480,  800  x  600,  1 .024 
X  768)  kommen  die  Animatio- 
nen der  Einheiten  hervorra- 
gend zur  Geltung. 

Myth 

Nur  echt  mit  dem  feucht-fröhli- 
chen „Tie-Aytsch";  Myth  wird 
unter  Experten  als  einer  der 
„heißesten"  Echtzeit-Titel  dieser 
Saison  gehandelt.  Dem  blutrün- 
stigen Gemetzel  rund  um  zünfti- 


ge Rilterlsleut'  haben  wir  einen 
eigenen  Preview  in  dieser  Aus- 
gabe gewidmet. 

Outpost  2:  Rebellion 
der  Kolonien 

PC  Games-Einschätzung: 

Durch  die  starke  Anlehnung  an  SimCity 
buw.  Civiiiiation  2  sowie  ungewöhnlich 
viele  WiSim-Elemente  wird  sich  j 
Outpost  2  (quasi  ein  Master  ol  Orion  2  in 
Echtzeit)  deutlich  von  den  anderen  Neu- 
erscheinungen mit  Science-fiction-The- 
matik abheben. 

Derbe  Spieldesign-Schnitzer  und 
etliche  Bugs  haben  das  im  Vor- 
feld hochgelobte  Outpost  (quasi 
ein  SimCity  im  Weltraum)  trotz 
bemerkenswerter  SVGA-Rende- 
reien  zu  einem  Debakel  für  Sier- 
ra werden  lassen.  Teil  2  ent- 
spricht eher  einer  Echtzeit- Versi- 
on der  bislang  rundenbasierten 
Mixtur  aus  Ressourcenmanage- 
ment und  Ausbau  eines  interga- 
laktischen Stülzpunkts.  Je  nach 
Temperament  und  Gesinnung 
managen  Sie  das  Hauptquartier 
(„Eden")  oder  das  Lager  der  Re- 


-31 


Die  tconieiste  der  unteren  Bildschirmleiste  enihölt  die  konstruierbaren  Ein- 
heilen-/Gebäude-Typen  und  eine  verkleinerte  Ubersichtskarte  (Dominion). 


Mit  dem  recht  beschaulichen  Vorgänger  hat  Outpost  2  nur  noch  wenig 
gemein:  das  Gameplay  tendiert  inzwischen  unverkennbar  in  Richtung  C&C. 
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II 

...  >.i^*\ 

Kein  modernes  Echtzeit-Strategie- 
spiel ohne  gerenderte  Grafik  -  auch 
Outpost  2  macht  da  keine  Ausnahme. 

bellen  („Plymoulfi"),  die  ebenso 
wie  das  gesamte  Gestirn  einem 
kontinuierlichen  Tag-  und  Nacht- 
wechsel unterliegen.  Außerdem 
steht  es  Ihnen  frei,  in  aller  Ruhe 
vor  sich  hinzusicdcin  und  dabei 
innerhalb  einer  1  2  teiligen  Kam 
pagne  bestimmte  Vorgaben  zu 
erfüllen  (Bevölkerungszahl,  Vor- 
machtstellung im  Bergbau  etc.) 
oder  aber  die  gegnerische  Basis 


mit  Ihren  Tr  uppen  in  Echlzeit  zu 
attackieren.  Die  Voraussetzun- 
gen für  beide  Alternativen  sind 
identisch:  intensive  Forschung 
und  eine  florierende  Wirtschaft  - 
die  Bewohner  Ihres  kleinen  Im- 
periums wollen  ernährt,  beschäf- 
tigt und  entlohnt  werden.  Spora- 
dische Meteoriten-Einschläge, 
Erdbeben,  Sandstürme,  innerbe 
triebliche  Aufstände  und  natür- 
lich die  bewaffneten 
Auseinandersetzungen  mit  den 
bis  zu  sechs  Gegenspielern  auf 
demselben  Planeten  halten  den 
Spieler  auf  Trab  -  insbesondere 
im  Netzwerk-Modus. 
Oulpost  2  wird  wahlweise  mit 
256  oder  65,000  Farben  betrie- 
ben und  natürlich  wieder  ton- 
nenweise Gerendertes  vom  Fein 
sten  bieten, 


Sea  Wars 

PC  Games-Einsehätzung: 

Auch  wenn  der  erste  weltweit  verfügbare 
Screenshot  noch  nicht  sonderlich  berau- 
schend aussieht:  die  vielen  Neuerungen 
und  das  ungewöhnliche  Szenario  machen 
Sea  Wars  zu  einem  Programm,  dessen 
weitere  Entwicklung  man  unbedingt  im 
Auge  behalten  sollte. 

In  einer  Art  „V\/aterworld"  spielt 
Sea  Wars,  Sierras  „Geheim- 
waffe" gegen  Wesiwood  und 
Blizzard.  Das  weitgehend  über- 
flutete Terrain  macht  den  Reiz 
dieses  erst  vor  kurzem  bekannt- 
gegebenen Projekts  aus,  in  dem 
sich  alles  um  das  Element 
Aquadium  (ermöglicht  Exkur- 


sionen jenseits  der  Uchtge 
schwindigkeit)  dreht.  Da  die 
dunkle  Seite  der  Macht,  die  so- 
genannte Föderation,  dieses 
Material  für  die  Welteroberung 
zu  mißbrauchen  droht,  ist  eine 
kleine  Schar  abtrünniger  Wis- 
senschaftler auf  der  Sucfie  nach 
Verbündeten,  um  eben  dieses 
zu  verhindern.  Spieldesign, 
Grafik,  Missionen  und  Game- 
play (Bau  von  Verteidigungs- 
Stützpunkten,  Erforschung  der 
Karte,  Aquadium  Gewinnung 
usw.)  orientieren  sich  absichtlich 
stark  an  Command  &  Conquer. 
Bedingt  durch  das  Szenario  ha 
ben  Sie  es  hauptsächlich  mit 
Fregatten,  Zerstörern,  U-Booten 
und  nicht  zuletzt  Tauchern  zu 


Cool  Water:  in  Sea  Wars  spielt  sich  die  Action  auf  und  unter  der  Wasserober- 
fläche ob.  In  Seehöfen  werden  U-Boote  und  Luftkissenboote  konstruiert. 


Wark  in  Fragress 


Die  aktuellen  Trends  im 
Echlzell-Slrateglebereich: 

Terrain 

Für  einen  C&C-Ponzer  spielt  es 
nicht  die  geringste  Rolle,  ob  er 
durch  den  Sand  pflügt  oder  über 
eine  Wiese  raitert.  Für  ein  Dark 
Reign- Keltenfahrzeug  allerdings 
schon,  denn  der  Untergrund  beein- 
flußt maßgeblich  die  Geschwindig- 
keit. 

Waypoints 

Zwar  besitzt  jedes  Echtzeit-Strate- 
giespiel eingebaute  „Pfadfinder", 
die  den  Weg  einer  Einheit  von 
Punkt  A  nach  Punkt  B  berechnen. 
Für  Streifzüge  von  Wachposten 
oder  größere  Invasionen  empfiehlt 


es  sich,  den  einzuschlagenden 
Weg  genau  vorzugeben.  Moderne 
Spiele  wie  Dark  Reign  oder  Con- 
quest  Earlh  erlauben  das  Abspei- 
chern von  Routen  zum  mehrmali- 
gen Gebrauch. 
Tarngebäude 

Wer  Alarmstufe  Rot  i  m  Mulliplay- 
er-Modus  gespielt  hat,  ist  bestimmt 
schon  auf  die  eine  oder  andere  At- 
trappe hereingefallen  -  superbilli- 
ge, täuschend  ähnliche  Konstruk- 
tionen, die  lediglich  zur  Ablenkung 
dienen.  Auch  Dark  Reign-Spieler 
werden  davon  künftig  sicherlich 
des  öfteren  Gebrauch  machen. 
Editor 

Inzwischen  fast  schon  ein  essentiel- 
les „Muß":  der  integrierte  Szena- 


rio-Editor. Und  zwar  nicht  nur  für 
Multiplayer-,  sondern  auch  für  Ein- 
zelspieler-Karten. Serienmäßig  da- 
bei u.  a.  bei  Dominion,  Dark  Reign 
und  Dark  Colony. 
Stapelverarbeitung 
Wer  in  C&C  fünf  Mammulponzer 
fabrizieren  lassen  möchte,  muß 
auf  die  Fertigstellung  des  ersten 
warten,  dann  den  zweiten  in  Auf- 
trag geben,  wieder  warten  usw. 
Das  geht  auch  etwas  komforta- 
bler: bei  vielen  Echtzeit-Strategie- 
spielen können  Sie  die  Anzahl  der 
gewünschten  Einheiten  gleichen 
Typs  bereits  bei  der  „Bestellung" 
vorgeben.  Unter  anderem  bieten 
KKND,  Dark  Reign  und  Dark  Co- 
lony diese  Möglichkeit. 


Individuelle 
Einheiten-Ausstattung 

Vorbei  die  Zeiten  des  Pret-ä-Por- 
ter  -  zumindest  für  Spieler  von 
Sea  Wars  und  War  Inc.:  um- 
fangreiche Baukästen  ermögli- 
chen die  Konstruktion  beliebig 
zusammengesetzter  Einheiten 
durch  die  Auswahl  von  Fohrge- 
stell, Panzerung,  Waffensystem 
und  Schutzschild. 
Justierbare  Kl 

Bei  Dark  Reign  können  Sie  Mut 
und  Autonomie  einer  Einheit  fast 
stufenlos  wählen,  Conquest  Earth 
hingegen  bietet  sechs  verschiedene 
Kampfmodi  an,  mit  denen  sich  das 
Verhalten  der  Untertanen  sehr  ge- 
nau dosieren  läßt. 
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lun.  Überlebende  Untertanen 
können  gesundgepflegt  bzw. 
repariert  und  für  den  weiteren 
Gebrauch  upgegradet  werden. 
Im  Multiplayer-Modus  geht  das 
Spiel  so  weit,  daß  Alliierte  so- 
wohl auf  eigene  als  auch  auf 
die  Units  der  Verbündeten  zu- 
greifen können. 

Siege  (Arb^tstitel) 

PC  Games-Einschätzung: 

Direkter  Konkurrent  zu  Myth  mit  imponie- 
render 30  Grafik  und  überdurchschnittlich 
hohem  Aclion-Gehalt. 


Nicht  verwechseln:  Siege  hat 
nichts  zu  tun  mit  Interplays  Echt- 
zeit-Klassiker Siege  (übrigens 


von  Ali  Atabek,  dem  Schöpfer 
von  Castles  und  M.A.X.).  Mit 
großer  Wahrscheinlichkeit  wird 
Telstars  Top-Secret-Projekt  des- 
halb in  den  nächsten  Wochen 
auf  einen  anderen  Namen  ge- 
tauft. In  der  Zwischenzeit  zei- 
gen wir  Ihnen  schon  mal  die  er- 
sten verfügbaren  Screenshots 
und  verraten  Ihnen,  daß  es  sich 
bei  Siege  um  ein  Burgen-Bela- 
gerungs-Programm handelt,  an- 
zusiedeln im  1 4.  Jahrhundert. 
Siege  ist  Echtzeit  in  Reinkultur  - 
anstalt  in  jahrzehntelanger,  ent- 
behrungsreicher Arbeit  eine  ei- 
gene Festung  hochzuziehen,  er- 
obert man  sich  lieber  eine  der 
20  vorhandenen  Burgen.  Das 
geht  schneller  und  ist  außerdem 


Bei  Blizzards  nächstem  Echtzeit-Hit  StarCrafi  wechseln  sich  Weltraum-Mis- 
sionen mit  Bodeneinsätzen  auf  diversen  Planeten  ob. 


Kommen  Ihre  Mannen  der  belagerten  Festung  zu  nahe,  werden  sie  u.  U. 
von  siedend  heiOem  Ol  begriiflt,  das  die  Bewohner  von  den  Zinnen  kippen. 


gut  für's  Image.  Raubend  und 
brandschatzend  ziehen  Sie  mit 
Ihrer  Armee  durch  die  alles  an- 
dere als  idyllische  mittelalterli- 
che 3D-Welt.  Ihre  Mannschaft 
besteht  anfangs  gerade  mal  aus 
einer  Handvoll  herumlungern- 
der Gelegenheits-Helden.  Bei 
entsprechenden  Erfolgen  sind 
Sie  aber  schon  bald  mit  ganzen 
Hundertschaften  von  Bogen- 
schützen, Soldaten  (bewaffnet 
mit  Schwertern,  Hellebarden 
usw.)  und  Rittern  unterwegs,  die 
außerdem  Rammböcke,  Kata- 
pulte, Leitern  und  Beiagerungs- 
türme  mitbringen.  Zu  einem  be- 
liebigen Zeitpunkt  darf  man  in 
den  Kampf  eingreifen  und  ein- 
zelne Einheiten  selbst  steuern. 


Die  Grafik-Engine  ist  dermaßen 
flexibel,  daß  Sie  die  Schlacht 
aus  jeder  erdenklichen  Perspek 
tive  angehen  und  sich  fast  be- 
liebig nahe  an  die  mit  aufwen- 
digen Texturen  beklebten  Poly- 
gon-Krieger heranzoomen  kön- 
nen. 

StarCraft 

PC  Games-Einschätzung: 

Noch  vor  der  E 3  in  /Planta  will  Blizzard 
neue  Saeenshots  und  Mos  heigd)en,  mit 
denen  sich  StarCraft  sicher  besser  einstufen 
läßt  äs  zum  jetzigen  leilpunkt. 

StarCraft  heißt  das  Spiel,  dos 
noch  den  Vorstellungen  von 
Blizzard  in  die  gewaltigen  Fuß- 


Größere  Einheitenvielfalt 

Mediziner  kurieren  verlelzte  Söld- 
ner, Spione  dringen  unerkannt  in 
die  gegnerische  Basis  ein,  Ingenieu- 
re {de-)aktivieren  Computersysleme, 
&>mmando-Bols  &  Tanyos  legen 
ganze  Stützpunkte  in  Schutt  und 
Asche  -  Spezialelnheiten  sind  das 
Salz  in  der  Echtzeitsuppe.  Beson- 
ders ideenreiche  Gestalten  und  Ve- 
hikel finden  Sie  vor  allem  n  Domi- 
nion, Dark  Reign  und  Dark  Colony. 
Einheiten-Upgrades 
Wer  überlebt,  wird  befördert  -  diese 
Hoffnung  dürfen  sich  zukünftig  im- 
mer mehr  Einheilen  machen.  Dark 
Reign,  Conquest  Eorth  und  Sea 
Wars  sind  drei  Beispiele  für  die 
praktische  Umsetzung  dieser  Idee. 


Kampf-Button 

Für  einen  kleinen  Button  mit  der 
Aufschrift  „A"  (wie  „Attack")  wer- 
den wir  den  Bitmap  Brothers  ewig 
dankbor  sein:  in  Z  sorgt  ein  Klick 
auf  den  hektisch  blinkenden  Knopf 
dofür,  daß  man  augenblicklich  ins 
Kriegsgeschehen  gebeomt  wird, 
Während  sonst  mühselig  scrollend 
noch  schreienden  Pixel-Soldaten 
gesucht  werden  muß,  genügt  bei  Z 
ein  einziger  Tastendruck.  Geprüft, 
für  gut  befunden  und  deshalb 
u,  o.  in  Planung  für  Dork  Reign 
und  Dominion, 
Beobachtungsfenster 
Dos  Fenster  zum  (Bau-)Hof:  weil 
man  ouf  den  zum  Teil  riesigen  Kar- 
ten nicht  überall  gleichzeitig  sein 


kann,  informieren  geschickt  po- 
stierte Kameras  stets  aktuell  über 
die  Situation  an  strategisch  rele- 
vanten Punkten.  Bisher  leider  nur 
für  Conquest  Eorth  vorgesehen. 
Formationen 

Zuerst  die  robusten  Panzer,  dahin- 
ter die  empfindlichen  Raketenwer- 
fer und  ols  Begleitschutz  einige 
Soldaten  -  schön  wär's,  wenn's  bei 
dieser  Formation  auch  im  Getüm- 
mel einer  Schlacht  bliebe.  Statt 
dessen  kurven  die  Einheiten  mei- 
stens kreuz  und  quer  durch  die 
Gegend.  Damit  ist  jetzt  Schluß  -  in 
Conquest  Eorth,  Dark  Reign  und 
Dominion  hat  sich  die  Truppe  wi- 
derspruchslos an  Ihre  Struktur,- Vor- 
goben  zu  halten. 


Muhiplayer-Modus 

Dork  Reign  und  Seo  Wars  bieten 
den  kollektiven  Zugriff  auf  Einhei- 
ten und  Rohstoffe  -  ein  entschei- 
dender Vorteil  für  alliierte  Netz- 
werk-Spieler. 
Spielen  im  Internet 
Füll  House  im  Westwood  Chat; 
hier  treffen  sich  Gleichgesinnte  ous 
oller  Herren  Länder  zum  virtuellen 
Weltkrieg.  NOD  gegen  GDI,  Alli- 
ierte gegen  Sowjets  •  zu  jeder  To- 
ges-  und  Nochlzeit  findet  sich 
dank  Internet  ein  geeigneter  Riva- 
le. StarCr«ft  ist  der  nächste  Kondi- 
dot  für  Blizzards  hauseigenes  Bolt- 
le.net-System  (siehe  Diablo),  ande- 
re Hersteller  wie  Activision  haben 
ähnliche  Projekte  in  Planung, 
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SPECIALI 


Wechseljahre 


Time  to  say  good-bye:  Ron  Miliar  (28),  Blizzard-Gamedesigner  der  ersten 
Stunde  (lost  Vikings,  Diablo,  WarCraft  1  +2,  StorCraft),  hat  es  berühmten 
Kollegen  wie  Peter  Molyneux,  Chris  Robeils,  Sid  Meier  oder  Warren 
Spector  gleichgetan  und  seine  Zelte  beim  angestammten  Brötchengeber 
abgebrochen,  Seine  Beweggründe  hat  er  anläßlich  der  Präsentation  sei- 
nes neuen  Projekts  in  der  PC  Games-Redaktion  offenbart. 

PCG:  Dein  überraschender  Wechsel  von  Blizzard  zu  Activision  hat  für 
viel  Aufsehen  gesorgt.  Was  hat  Dich  zu  diesem  Schritt  veranlaßt? 

Die  nächsten  fünf  Jahre  bei  Blizzard  hätten  sehr  wahrscheinlich  aus  War- 
Craft  3,  4  und  5  bestanden.  Für  Blizzard  sind  das  hundertprozentige 
Chartbreaker,  aber  für  mich  artet  das  in  Routine  aus.  Ich  brauche  kreati- 
ve Freiräume  und  will  mich  thematisch  nicht  so  stark  einschränken  lassen. 
Statt  mit  einer  riesigen  Armee  aus  Programmierern,  Grafikern  und  Desi- 
gnern wollte  ich  lieber  mit  einem  kleinen,  überschaubaren,  enthusiasti- 


schen Team  zusammenarbeiten.  Deshalb  besteht  meine  neue  Firma  Red- 
line Games  momentan  noch  aus  zwei  Personen. 
PCG:  Wie  hat  Blizzard  auf  Deine  Entscheidung  reagiert? 
Zunächst  etwas  perplex,  weil  alles  so  schnell  ging,  aber  nicht  wütend, 
denn  ich  habe  mich  schließlich  nicht  im  Streit  von  Blizzard  getrennt. 
Eher  traurig,  vor  allem  Allen  (gemeint  ist  Blizzard-Boß  Allen  Adhom, 
Anm.  d.  Red.).  Wir  waren  über  Jahre  hinweg  fast  so  etwas  wie  eine 
richtige  Familie  und  halten  viel  Spaß  und  Erfolg  miteinander.  Die  Jungs 
bei  Blizzard  sind  echt  schwer  in  Ordnung.  Obwohl  ich  meiner  Ex-Firma 
sehr  viel  zu  verdanken  habe,  wollte  ich  meine  Ideen  in  einem  völlig  neu- 
en Projekt  einbringen.  Also  habe  ich  mich  auf  dem  Markt  umgeschaut 
und  mit  vielen  Leuten  gesprochen.  Bei  Dork  Reign  genügte  ein  kurzer 
Blick  in  die  Engine,  um  zu  wissen:  Dos  ist  es!  Als  Dork  Reign  von  Activi- 
sion gekauft  wurde  und  man  mich  gefragt  hat,  ob  ich  daran  mitarbeiten 
möchte,  habe  ich  keine  Sekunde  gezögert. 


Die  Schadensanzeige  in  der  Stalusleisle  dokumentiert  den  Zustand  des  an- 
gekliikten  Raumschiffs,  das  hier  von  einem  Geschwader  attackiert  wird. 


stapfen  treten  soll,  die  die 
WarCraft  2-Orcs  hinterlassen 
tiaben.  Wer  bei  dem  Titel  auf 
ein  „WarCraft  im  Weltraum" 
tippt,  liegt  nicht  allzu  falsch. 
Drei  verschiedene  Rassen  (Ter 
ran,  Protos,  Zurg)  bekriegen 

Im  Vergleich 


sich  sowohl  auf  den  Planeten 
als  auch  in  einem  SD-Univer- 
sum mit  Raumschiffen  und  Bo- 
dentruppen in  allen  Größen 
und  Ausführungen. 
Der  Nachschub  an  frischem 
Bildmaterial  und  zusätzlichen 


Infos  stockt  momentan,  da  in 
den  letzten  Monaten  intensivst 
mit  mehreren  Konzepten  und 
Grafikstilen  herumexperimen- 
tiert wurde. 

WarBreeds 

PC  Games-Einschätzung: 

Wem  Broderbund  die  Fehler  von  Bullfrog 
vermeidet,  steckt  in  dem  genialen  Kon- 
zept eine  Menge  Potentol.  Wir  warten  ge- 
spannt auf  die  erste  spielbare  Version. 

Viel  ist  es  nicht,  was  Hersteller 
Broderbund  momentan  über 
sein  WarBreeds  herausrückt, 
aber  die  spärlichen  Infos  deuten 
auf  ein  Spiel  im  Stil  von  Bull 
frogs  Gene  Wars  hin.  Ihre  For 
schungs-Abteilung  bringt  immer 
abenteuerlichere  Spezies  her- 
vor, die  mittels  eines  geneti- 
schen Universalmaterials  repro- 


duziert werden  können.  Vier 
Rassen  konkurrieren  mit  Ihren 
Züchtungen  in  zwei  ausgedehn- 
ten Kampagnen  um  die  Vor- 
herrschaft auf  dem  Planeten  Ae 


Aus  selbstgezUchteten  Mutanten 
setzen  sich  Ihre  Armeen  in  Broder- 
bunds WarBreeds  zusammen. 


^  1^ 

^1^^ 

Kriterium 

Alarmstufe  Rot 

WarCraft  2 

Conquest  Earth 

Dark  Colony 

Dark  Reign 

Dominion 

Entwickler 

Westwood  Studios 

Blizzard 

Data  Design 

Gametek 

Activision 

7th  Level 

Pubiisiier 

Virgin 

Bomico 

EIDOS  Interactive 

Gametek 

Activision 

BMG  Interactive 

System 

DOS,  Win  95 

DOS 

Win  95 

Win  95 

Win  95 

Grafik 

VGA(DOS)/SVGA 

SVGA,  640x480, 

SVGA, 640x480, 

SVGA,  640x480, 

SVGA,  640x480, 

SVGA,  640x480  bis 

(Win  95),  320x200 

256  Farben 

65.000  Farben 

65.000  Farben 

256  Farben 

1.280x1.024, 

bzw.  640x480, 

256  Farben 

256  Farben 

Multiplayer 

Modem, 

Modem , 

Modem, 

Modem, 

Modem, 

Modem, 

Netzwerk  (8  Spieler), 

Netzwerk  [8  Spieler) 

Netzwerk  (8  Spieler) 

Netzwerk  (8  Spieler), 

Netzwerk  (8  Spieler), 

Netzwerk  (8  Spieler), 

Internet  (2  Spieler) 

Internet 

Internet  (8  Spieler) 

Internet 

Release 

November  96 

Dezember  95 

April  97 

Juni  97 

Mai  97 

Mai  97 
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PCG:  Welches  Feature  hat  Dich  an  Dark  Reign  am  meisten 
beeindruckt? 

Eindeutig  das  Terrain!  Durch  die  Berücksichtigung  verschiedener  Höhen- 
stuten und  Untergründe  wird  das  Gomeplay  extrem  aufgewertet.  Solche 
Dinge  verleihen  einem  solchen  Spiel  viel  mehr  strategischen  Tiefgang. 
PCG:  Was  genau  ist  Deine  Aufgabe  bei  Dark  Reign? 
Die  Arbeiten  an  der  Engine  sind  weitgehend  abgeschlossen.  Mein  Job 
ist  es,  aus  Dark  Reign  ein  wirklich  cooles  Spiel  zu  machen.  Die  vielen 
angeblichen  Kleinigkeiten  hoben  entscheidenden  Anteil  daron,  ob  ein 
Spiel  letztendlich  Spoß  macht  oder  nicht.  Beispielsweise  empfond  ich 
die  Benutzeroberfläche  anfangs  als  zu  kompliziert;  also  habe  ich  mich 
mit  den  Programmierern  zusammengesetzt  und  dos  gesamte  Interface 
gründlich  entrümpelt.  Wenn  man  schon  solch  anspruchsvolle  Dinge  wie 
dos  komplexe  Waypoint-System  einbaut,  dann  muß  das  so  einfach  und 
komfortobel  wie  nur  irgend  möglich  bedient  werden  können.  Als  Bera- 


(lacht)  Nein,  nein.  Es  ist  nur  einfach  so,  daß  ich  mich  im  Lauf 
der  Zeit  darauf  spezialisiert  habe  und  auf  diesem  Gebiet  eine 


ter  sorge  ich  dafür,  daß  die  Missionen  fair  und  heraus- 
fordernd aufgebaut  sind,  daß  es  weder  zu  wenige  noch 
zu  viele  Einheiten  gibt,  daß  die  Units  möglichst  originel 
und  gut  aufeinander  abgestimmt  sind,  daß  keine  Partei 
bevorzugt  oder  benachteiligt  wird  und  so  weiter. 
PCG:  We  siehst  Du  Deine  Zukunft?  Wirst  Du  bis  ans  Ende 
Deiner  Tage  Echtzeit-Slrategiespiele  produzieren? 

Menge  Erfahrung  habe.  Und  ich  bin  fest  davon  überzeugt,  daß  0    '  ^ 
man  aus  dem  Echtzeitstrofegie-Bereich  noch  eine  Menge  her- 
ousholen  kann.  Trotzdem  spuken  mir  aber  auch  Ideen  für  Spie-  •'»^ 
le  ganz  anderer  Genres  im  Kopf  herum,  die  wir  ober  erst  ange 
hen  werden,  wenn  Dork  Reign  abgeschlossen  ist.  Laßt  Euch  ein 
foch  überraschen... 


olia.  Wer  das  Erbgut  der  Geg- 
ner entschlüsselt,  kann  deren 
Fähigkeifen  zum  eigenen  Vorteil 
nutzen,  indem  er  das  erlangte 
Wissen  bei  der  Schöpfung  neu- 
er Kreaturen  umsetzt. 

Hfkir/m.  ||||||^: 

PC  Gonies-Emsc/iäfzung: 

D/e  b'isferigen  Saeenshots  geben  Anlaß  zu 
gedämpfter  Euphorie,  was  die  Grafik  anbe- 
langt, lendiert  bedenklich  in  Richtung ,  Wir 
auch!"-Oone 


Dos  Szenario  entspricht  in  etwa 
dem  von  Syndicate.  Stichworte: 
21  .  Jahrhundert,  mächtige  Kar- 
telle, aufständische  Söldnerar- 
meen -  und  eine  davon  kontrol- 
lieren Sie.  Im  Laufe  der  60  Mis- 
sionen eniwickeln  Ihre  Tüftler 
rund  20  verschiedene  Einhei- 
ten, die  Sie  nach  Ihren  ganz 


Offensiven  können  bereits  im  Vtir- 
feld  auf  einer  Karte  genauestens 
durchgeplant  werden  (War  Inc.). 

persönlichen  Vorstellungen  mit 
Panzern,  Scannern  und  Waf- 
fensystemen (darunter  Laserge- 
wehre, Raketen  uvm.)  ausstat- 
ten dürfen  -  mehr  als  eine  Milli- 
on verschiedener  Varianten 
sind  angeblich  möglich.  Die  In- 
fanteristen werden  beliebig 
geclont  und  dann  mit  individu- 
ellen Aufträgen  versehen.  An- 
statt mit  der  sonst  üblichen  Aus- 
beutung von  Rohstoffen  verdie- 
nen Sie  bei  War  Inc.  Ihr  Geld 


Unverzichtbarer  Bestandteil  jeder  Basis  ist  ein  Lazarett  (Bildmitte,  links),  in 
dem  angeschlagene  Cyborgs  wieder  kampftauglich  werden  (War  Inc.). 


mit  der  Annahme  mehr  oder 
minder  riskanter  Einsätze;  wem 
das  zu  brisant  ist,  der  versucht 
sein  Glück  an  der  Aktienbörse. 
Rein  optisch  gibt  War  Inc.  im 
momentanen  Entwicklungssta- 
dium noch  nicht  allzuviel  her: 


die  gerenderte  Grafik  ist  von 
der  einfachsten  Sorte,  und  ab- 
gesehen vom  brauchbaren 
Wir-sfalten-unsere  Soldaten- 
selber-aus-Ansatz  umfaßt  die 
Liste  der  Features  nichts  Her- 
ausragendes. 


Myth 

Outpost  2 

Sea  Wars 

Siege 

StarCraft 

WarBreeds 

War  Inc. 

Bungie  Software 

Sierra 

Sierra 

Telstar 

Blizzard 

Broderbund 

Interactive  Magic 

noch  nicht  bekannt 

Sierra 

Sierra 

Konami 

Sierra 

Broderbund 

Ocean 

Win  95 

Win  95 

DOS 

Win  95 

noch  nichl  bekonnt 

Win  95 

SVGA,  640  X  480, 
256  oder  65.000 
Farben 

SVGA,  640x480, 
256  Farben 

SVGA,  640x480, 
256  Forben 

SVGA,  640x480, 
256  Farben 

SVGA,  640x480, 
256  Farben 

SVGA,  640x480, 
256  Farben 

Modem, 

Netzwerk, 

Internet 

Modem, 

Netzwerk  (6  Spieler), 
Internet  (6  Spieler) 

noch  nicht  bekannt 

noch  nicht  bekannt 

Modem, 

Netzwerk  (8  Spieler), 
Internet  (8  Spieler) 

Modem, 

Netzwerk  (8  Spieler), 
Internet  (8  Spieler) 

Modem,  Netzwerk 

noch  nicht  bekannt 

3.  Quartal  97 

3.  Quartal  97 

September  97 

3.  Quortol  97 

3.  Quartal  97 

3.  Quartal  97 
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OUTLAWS 


Die  PC  Games 
Ausgabe  6/97 
erscheint  am 
7.  Mai  1997 


So  you  guys  wanna  be  cowboys? 
Von  LucosArts  kommt  dos  3D- 
AcHonspiel  für  olle  Scltelschlepper 
und  Revolverhelden,  deren  Zeigefin 
ger  bereits  nervös  über  der  Mauste 
ste  kreist.  Kein  Western  von  gestern: 
der  unverbrauchte  Stoff  wurde  in 
eine  deftige  Ballerei  mit  Adventure  Elementen  umgesetzt.  Wen  der  Preview 
in  dieser  Ausgabe  neugierig  gemacht  hat,  der  verpaßt  mit  Sicherheit  auch 
nicht  den  Test  im  nächsten  Heft. 


EXTREME  ASSAULT 

Angriff  aus  Mülheim/Ruhr:  brachiale 
Action  aus  dem  Cockpit  eines 
Kampfhubschraubers  liefert  Ihnen 
der  nächste  3D-Action-Knüller  von 
Blue  Byte.  Was  die  Grofik-Engine 
von  Extreme  Assault  aus  einem  ganz 
normalen  Pentium-PC  an  Performan- 
ce herauskitzelt,  ringt  dem  Betrachter  ein  gerüttelt  Maß  an  Respekt  ab. 
Kommen  Story,  Atmosphäre,  Missionen  und  Steuerung  an  das  hohe 
Niveau  heran,  das  sich  Blue  Byte  mit  Schleichfahrt  selbst  vorgegeben  hat? 


NEED  FOR  SPEED  2 

Das  Nase- Plattdrücken  an  der  Schaufenster-Scheibe  des  örtlichen  Ferrari- 
Händlers  hat  ein  Ende:  Electronic  Arts  lädt  Sie  bereits  zum  zweiten  Mal  zu 
einer  Spritztour  mit  PS-strotzenden  Unerschwinglichkeiten  ein.  Was  Need 
for  Speed  2  außer  rassigen  Flitzern  und  einer  mindestens  ebenso  zackigen 
Grafik  zu  bieten  hat,  lesen  Sie  im  Fahrbericht  in  PC  Games  6/97. 


3D-KARTEN-SPECIAL 

Wenn  Ihnen  beim  Betrachten  der  Formel  1  -Screenshots  in  dieser  Ausgabe 
ein  „Sowas  will  ich  auch!"  durch  den  Kopf  spukt,  Sie  aber  nicht  wissen,  für 
welche  der  wohlklingenden  Platinen  vom  Stamme  derer  von  3D  Sie  sich  ent^ 
scheiden  sollen,  dürfen  Sie  sich  schon  jetzt  auf  unsere  Hardware-Rubrik  freu- 
en: konkrete  Kaufempfehlungen  mit  einsteigerfreundlich  aufbereiteten  Tips 
sowie  alle  Daten  und  Fakten  für  Profis,  die's  ganz  genau  wissen  wollen.  Wir 
sagen  Ihnen,  worauf  Sie  achten  müssen,  wieviel  3D  man  für  sein  Geld  be- 
kommt und  welche  Spiele  bereits  jetzt  die  neuen  Grafikkarten  unterstützen. 


CARMAGEDDON 

Kingdom  O'Magic  und  Gender  Wars  waren  nur  der  Anfang:  SCI,  die  Ex- 
perten für  Schwarzhumoriges  von  der  britischen  Insel,  legen  nochmal  einen 
Zahn  zu,  um  im  nächsten  Monat  die  testbare  Version  von  Carmageddon 

freigeben  zu  können.  Carmageddon, 
das  heißt:  ohne  Rücksicht  auf  Verluste 
durch  die  Gegend  rasen  und  alles 
umnieten,  was  bei  „Drei!"  nicht  auf 
dem  nächsten  Baum  sitzt.  Ob  dabei 
der  Spielspaß  Ihr  ständiger  Beifahrer 
ist  oder  auf  der  Strecke  bleibt  -  der 
Review  wird  es  zeigen. 


m 

Index  

A-IO  Cubo  fctch 

Air  Worrior  2   U6 

Air  Worrior  2  Demo 

Ark  ofTime  10 

ATF:  Nato  Fighters   Polch 

Beovis  ond  BuHheod  in  Litle  Thingies.  Demo 

Block  Dohlio  22 

Btood  &  Magic   Polch 

Blood  &  Mogic  T  838 

Bundesliga  Monoger  97  ■  Teil  2  T  818 

Copilolism  Plüs  1  4 

Cormogeddon  51 

Comonche  3   1 1 6 

Commond  &  Conquer; 

Der  Tiberium-Konflifet  12^ 

DorkColony  158 

DarkReigii   158 

Dorklighl  Confkl  136 

Dos  Hexogon-Korlell  -  Teil  2  T  824 

Dos  Schworze  Auge  3  -  Teil  1   --T  826 

Der  Planer  2  Polch 

Diablo  -  die  Unique-Ifems  T  836 

Dbblo  Polch 

Die  Enviro  Kids  greifen  ein  Demo 

Die  Siedler  2  Mission-CD  Polch 

Die  Siedler  2  Polch 

Ecslotico  2  Demo 

Extreme  Assoull  A6 

Folcon4,0  12 

FlightUnlimileJ  2  36 

FlightUnlimileJ  for  Wind  ows  95  Demo 

Formel  1   60 

Foimulo  1   1  2 

FPS:  Fooiball  Pro  97  Demo 

GeoeWors  T  838 

Gubble  -..150 

HeovyGear  54 

Heroes  oF  Might  &  Magic  2  T838 

Hind  Potch 

Hoiidoy  Islond  Szenorios..,.,^,..,.  150 

Hunter  Hunfed  T838 

IntotheVoid...  ....14 

IsnoguJ  11  2 

JockNicklous  4  126 

Kick  Off  97   140 

Kick  Off  9  7,.  Demo 

Kook)  Lumpur   148 

LeisureSuilLoiiy  7  10 

Unk5  LS  Kurse  150 

IjdsI  Vikings  2:  Norse  by  Norse'wesl....l38 
IjDstVikings  2:  Nor5ebyNorsewest....Dano 

M.A.X,  -  ollgemeine  Spiellips  T  832 

Med  TV  2  Patch 

Magic:  The  Golhering  „.  122 

Morble  Drap  ,  14 

MechWarrior  3   18 

Myfii  32 

Nel  Srorm  54 

NHL  Hockey  97  T838 

Outiows  _  _  _42 

Pondemonium  .38 

Phontosmogorio  2  Polch 

POD  Demo 

Police  Quest  SWAT  2  10 

Privoleer  2  -  iiie  Handelstabelle  T  823 

Priv»teer2   Patch 

Project  Porodise  ..Demo 

Rebel  Moon  Rising  Demo 

S»fecracker  1  30 

Scor«b  Demo 

SchleichFohrr  Pokh 

Scorcheii  ?\af\e\   Porch 

Scorched  Pbnel  T  838 

Scorcher  132 

SimGolf   Demo 

SimPork  Demo 

Sonic  &  Knuckles  Demo 

Splitter  weiten  110 

Splitteiwelten  Demo 

Strotosphere  1 54 

Super  EF  2000  Potch 

Superspy  1  50 

Swing  14 

Swing  Demo 

Ten  P[n  Alfey  114 

Tom  Clancy'  s  SSN  1 34 

Toni)  Roider.  Demo 

Tomb  Roider  Potch 

Toshinden  Polch 

Tfesposser:  Jurassic  Park  20 

U  S-  Novy  Fighters  97  Potch 

UEFA  Champions  97  40 

Vermeer:  Die  Kunst  zu  erben  14  4 

Viftu«)  Pool  für  Windows  95  Demo 

Vollgas  T  838 

Wing  Commonder  V  12 

X-Com  3 :  Apocdypse  44 

X-Wingvs.T!E  Figfiter  26 

Zark:  Grand  Inquisitor  54 

T  =  i  tn  Tips  &  Tricks-Teil 

Polch,  Demo  =  ou(  der  Cowr-CO-ROM 
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